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editorial 


Erfolgsmeldungen und Erweiterung 

Tja, Ihr habt’s geschafft: Ihr haltet Deutschlands meistverkauf- 
tes Computer- und Videospielmagazin in der Hand. Diesen Ruhm 
verdankt POWER PLAY ausschließlich Euch: und dafyr möchtep 
wir uns an,dieser Stelle herzlich bedapken. Da wir Euch auch in 
den nächsten r\lummern ehvasT^ieten wöllen, suchen wir noch ei¬ 
nen Redakteur zur Verstärkung der Redaktionsmannschaft. Un¬ 
sere "Spielregeln" findet Ihr auf der 
Seite 139, bitte haltet Euch daran, sonst 
wird’s für uns schwierig, die Übersicht 
zu behalten — wir haben uns schon 
auf Waschkörbe von Post eingestellt. 

Wir werden die Bewerbungen und Pro¬ 
beartikel sichten und uns dann bei 
Euch melden. In der Redaktion gab’s 
diesen Monat keine Autokatastrophen 
zu vermelden, obwohl eifrig gereist Dann Anatoi bei der Mittagspause 

wurde. Heinrich, Winnie und Anatol flogen 
ins feuchtkalte London zur ETC-Messe. 
Der Trubel ließ trotz allem Zeit für die eine 
oder andere Entdeckung. Im Bild links 
"Mr. Factor 5”, Julian Eggebrecht, ver¬ 
sucht verzweifelt, sich von einer Joda- 
Maske zu befreien, was Rainbow Arts- 
Mitarbeiter Tom Schmidt und Bran- 
Branchenkoiiegen Eva Hoogh chenkollegin Eva Hoogh entzückt. Im 
und Tom Schmidt auf der ETC-Show nächsten Bild strippt sich Darth Ana¬ 
tol aus der viel zu heißen Hülle: Man beachte denJL^ck^dSPJ 1 ;: 
menbruch der Dame rechts im Bild... Den ausführlichen Messe¬ 
bericht zu den Schnappschüssen findet Ihr ab Seite 8. Ach ja: Mi¬ 
chael Hengst sucht für seine private MS-DOS-Sammlung noch 
ein "The Sentinel"-Original. Wer sich von seinem guten Stück 
trennen will, rufe bitte während der "Sprechstunde” an. 


Anatol hat die neuesten 
t/erkaufszahlen erfahren 



Einen sonnigen Monat 
wünscht Euer 
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DIE WERTUNGEN 


Spielregeln 


Hits, Flops, 
Zahlen und Gri¬ 
massen: Spiele 
werden in 
POWER PLAY 
nach einem 
ausgeklügelten 
System getestet. 
Wie es funktio¬ 
niert und was 
die Wartungen 
im einzelnen 
bedeuten, verrät 
Euch diese 
Seite. 

I n POWER PLAY gibt es ein 
einheitliches Bewertungssy¬ 
stem, das wir bei Computer- 
und Videospiel-Tests anwen¬ 
den. Jedes Spiel kann minde¬ 
stens null und höchstens hun¬ 
dert Prozent erhalten. Die Wer¬ 
tung 50 bedeutet genau 
"Durchschnitt”. 


Grafik, Sound und Wertung 


Bei der GRAFIK-Wertung 
werden Aspekte wie Farben, 
Sprites, Animation und Scrol¬ 
ling berücksichtigt. Beim 
SOUND spielen sowohl die 
Musik (technische Qualität, 
Komposition) als auch die Ef¬ 
fekte eine Rolle. Am wichtig¬ 
sten ist jedoch die Gesamt- 
Wertung, die bei uns POWER¬ 
WERTUNG heißt. Sie sagt aus, 
wieviel Spaß ein Programm 
macht und wie hoch die Spiel¬ 
motivation ist. Umsetzungen 



Spitzenklasse 


Durchschnitt 


Miserabel 


Die Software-Firm a— die das 
Spiel veröffentlicht f 

Die Grafikwertung. Bei MS- 
DOS-Spielen bewerten wir die 
VGA-Grafik. Wenn das Spiel 
unter Hercules läuft, oder eine 
interessante EGA-GrStk bie¬ 
tet, wird das extra im raliter- 
wähnt. 

Die Wertung der Musik und 
Soundeffekte. Bei MS-DOS bei 
werten wir den AdLib-: 
sonst den PC-Piepser. 

Der Schwierigkeitsgrad. Es 
gibt drei Abstufungen: leicht, 
mittel und schwer. Kann man 
aus mehreren w; 
hier "einstellbar”. 


Das Spielgenre (beispielswei- Die unverbindliche Preisemp- 
"Rollenspiel"^)der "Simu- fehiung, die der Hersteller für 
n”). \ das Spiel vojj ibt. 


se 


t: Action 
toller: Simarils, Zirl 

E 

Id: 38% 




nerigkeit: leicht 
Grafik: 65% Sound: 41% 


SchwiejBlit: leicht 


ATARI ST 39o/o ■ C 6*. 


Grafik: 65% Sound: 41% 


Schwierigkeit: lej| 
nicht geph 


Hier findet Ihr das Wichtigste: 
die POWER-WERTUNG (den 
Spielspaß). "50” ist glatter 
Durchschnitt des jeweiligen 
ires. Das Spiel wird für je- 
Computertyp einzeln be¬ 
wertet. 


Hier steht entweder die Grafik 
und Soundwertung oder "nicht 
plant” (das Spiel wird nicht 
für diesen Computertyp er¬ 
scheinen) oder "in Vorberei¬ 
tung” (die Software-Firma will 
ine Umsetzung herausbrin¬ 
gen). Da die Ankündigungen 
nur selten stimmen, verzichten 
wir auf ein genaues Datum, 
wann das Spiel erscheint. 










































von bereits getesteten Pro¬ 
grammen oder besonders 
schlechte Spiele werden oft 
nur kurz getestet, um Platz für 
Neuvorstellungen oder besse¬ 
re Spiele zu sparen. 

Bei allen Wertungen berück¬ 
sichtigen wir die Hardware-Fä¬ 
higkeiten des jeweiligen Com¬ 
puters oder Videospiels. Der 
Zahn der Zeit spielt ebenfalls 
eine Rolle, da im Lauf der Jah¬ 
re die Systeme immer besser 
ausgenutzt werden. Das ist 
wichtig, wenn man später ein¬ 
mal neue Wertungen mit älte¬ 
ren vergleicht. 

Alle Tests werden von unse¬ 
rem festen Spiele-Team ge¬ 
schrieben. Bei jedem Test (mit 
Ausnahme der Kurz-Tests) be¬ 
kommt man ein Bild von 
dem/den Redakteur/en, die 
das Spiel getestet haben. Ihr 
Mienenspiel läßt darauf schlie¬ 
ßen, welchen Eindruck das 
Programm auf den Tester 
machte. Dieses "Wertungsge- 
sicht" drückt die rein subjekti¬ 
ve Meinung des Testers aus; 
Grafik-, Sound- und POWER¬ 
WERTUNG werden von der 
gesamten Redaktion gemein¬ 
sam (meist nach hitzigen De¬ 
batten) bestimmt. 

Um eine gute Übersicht zu 
gewährleisten, haben wir alle 
Wertungen in einem Kasten 
zusammengefaßt. In unserem 
Steckbrief findet Ihr die Begrif- 



Oas obige Symbol ist das heiß 
begehrte POWER PLflK-Prädikat. 
Nur ausgezeichnete Spiele, die 
auch langfristig Spaß und Moti¬ 
vation garantieren, bekommen 
diese Auszeichnung. 



Hütet Euch vor Spielen, denen 
wir die POWER PLCK-Gurke 
(obige Abbildung) verleihen. Die 
so gekürten Programme lassen 
sich auch bei aller Liebe nur in 
die Kategorie "Traurig, aber 
wahr” einordnen. 


fe genau erklärt. Der Steck¬ 
brief steht bei jedem Compu¬ 
ter- oder Videospiel-Test. Ver¬ 
sionen, die zum Redaktions¬ 
schluß nicht testbar waren, 
werden in der Rubrik Kurztests 
vorgestellt und bewertet. 


Gurken und Medaillen 


Außerdem vergeben wir 
zwei "Awards”: Das POWER- 
PMT-Prädikat und die PO- 
WER-PLAY- Gurke. Ersteres 
bekommen ganz hervorragen¬ 
de Spiele, die auch langfristig 
Spaß und Motivation garantie¬ 
ren. Wir vergeben diese Aus¬ 
zeichnung sehr selten, ihr 
könnt Euch sicher sein, daß al¬ 
le Spiele, die dieses Prädikat 
erhalten, auch ihr Geld wert 
sind. Für die POWER-PLAY- 
Gurke gilt das krasse Gegen¬ 
teil. Sie ist den Spielen Vorbe¬ 
halten, die miserabel ab¬ 
schneiden und sich auch bei 
aller Liebe nur unter die Kate¬ 
gorie "Traurig, aber wahr" ein¬ 
ordnen lassen. al 


Softwarelieblinge 

Momentan spielt... 

...Heinrich Lenhardt 

F1-Spirit (Game Boy). Rail- 
road Tycoon (Amiga). Final 
Match Tennis (PC-Engine) 

...Martin Gaksch 

Exile (Amiga), Parodius 
(Game Boy), Logical 
(Amiga) 

...Anatoi Locker 

Exile (Amiga), Fl-Spirit 
(Game Boy), Final Fight (Ar- 
cade) 

...Winnie Förster 

Parodius (Game Boy), Su¬ 
per Mario World (Famicom), 
Final Fight (Arcade) 

...Volker Weitz 

Parodius (Game Boy), Exile 
(Amiga), Railroad Tycoon 
(Amiga) 

...Michael Hengst 

F1-Spirit (Game Boy). Rail¬ 
road Tycoon (Amiga). Wing 
Commander — Secret Mis¬ 
sions II (MS-DOS) 


88g 

Bä» 


5R.&NDHEISSE SP§fLp 
- EISKALTE PREISE! 


£88 

ü 

ÄM 


ST & AMIGA 

ST 

AM 

A-10 Tank Killer ii m- 

78« 

Armour-Geddon S8* 

Atomino 

58« 

58« 

Bane of Cosmic F.- 


85" 

Battle Command 

58* 

58» 

w 

58« 

58* 

Buck Rogers dt (1 Ml 

85* 

Cadaver 

64" 

64« 

Centunon-Drf a> » 


71« 

Challengers (s Titel) 

71* 

71» 

Chaos strikesb.i Mi 

58" 

58* 

Chips Challenge 

58* 

St* 

Dragonfiighl 

64« 

64« 

F-19 Sfeahh Fighter 71* 

71» 

Final Whirtie 

29* 

29* 

Flood 

64* 

64** 

Full Blast (STitei) 

71* 

71» 

Gods 

58« 

58« 

Great Courts 2 

64* 

64« 

Imperium 

64« 

64» 

Kick Off 2 

51« 

51» 

Killinq Game Show 

58« 

58» 

Legend ofFaerqhail 

64» 

64« 

Ulf. 5. Larry 1-3- 

99* 

99» 

Lemmings 

58« 58" 

Loopi 

51» 

51» 

Lotus Esprit Turbo 

58» 

58» 

M.U.D.S. 

64*- 

64« 

Ml Tank Platoon 

71« 

71« 

MIG-2 9 Fulerum 

85» 

85« 

Monkey Island 

71* 

71« 

Monster Pack (3 T.) 

58* 

58* 

Operation Stta Ith 

58» 

58* 

Pana 

58* 58« 

PanzaKickBoxing 

71» 

71« 

Paradroid'90 

58" 

58» 

PUtinum(4TM) 

Ptottinq 

58" 

58" 

58« 

S8» 

Populous»SimOty 71" 

71« 

Power Up 

71» 

71« 

Powermonger 

71« 

71» 

Puzznic 

58»* 

58« 

Railroad Tycoon 


78«- 

Rick Dangerous2 

S8» 

58" 

Sega Master Mix (ST.) 58* 

58» 

Ski or Oie 


64" 

Speedball 2 

61» 

61« 

SpindiizyWorids 61* 
Sporting Gold (3 Titel: 58* 

61» 

58* 

SuperMonacoGP 

58« 

58* 

Super Off Road 

58* 

58« 

The irf inest Hour 

71" 

71* 

Tumcan2 

58« 

58« 

Wheelsof Fir»(4T.) 

71» 

71* 

Winqs 


71» 

Winqsof Death 

61« 

61« 


C-64/128 


Kau Oht. 


Big Box (30 Titel) 

44» 

51» 

Buck Roqers- 


58« 

Challengers (Sritel) 

37» 

51» 

Chips Challenge 

29* 

37* 

Full Blast (STMel) 

37« 

51» 

Indy Jones Action 

29« 

37« 

Kick OH 2 

26»* 

37« 

Klax 

26» 

37« 

Loops 

26"- 

37« 

Platinum :*rit»i| 

44» 

51» 

Power Up iS TM) 


51* 

Puzznic 

29* 

37« 

Rainbow Islands 

29* 

37« 

Rick Dange rous 2 

29« 

37« 

Rings of Medusa 


41» 

Sega Master Mix (ST.)44" 

51» 

Ski or Die 


37« 

SuperMonacoGP 

29* 

37« 

Super OH Road 

29* 

37« 

Turrtcan2 

29« 

37« 

Ultima 6- 


64* 

WheelsofFire!4T.) 

26« 

48»’ 


IBM PC 3.5"oderS.25“ 

fl e 11| ■■■■■, i 

pciomifpo 

Bane of the Cosmlc Forqe* 

85* 

Buck Rogen- 

71» 

Challengers« Titel) 

71« 

Command H.Q.- __ 

"71* 

Haart of China- VGA 


Ishido 

71« 

ietHght»r2* 92* 

Kick OH 2 

64« 

Leis. S. Larry Triple P. (1-3)- 

99* 

Leis. S. Larry 3 dt. 

85» 

Lemmings 78« 

Unks-VGA 85» 

M.U.D.S. 

71« 

MIG-29 Fulerum 

85* 

Monkey Island EGA 

Monkey Isla ndVGÄ 

71» 

85» 


■Sim Oty 


Rick Dange rous 2 58* 

Rise ofthe Drag on-_85* 

Silent Service 2 78* 


SklorDie 


64» 


Sorcere n getall theqiris- 71* 

Space Quest4*£ 

SßaceOu«»* 


»Qnill»V6* 

Super OH Road ■ 


58« 


Wing Commander* 


78»* 


Wing Com Mission Disk 1' 37« 

Wing Com. Mission Disk 2- 37* 
Wunderland 78* 

Demnächst lieferbar: 

Freu und Lidfrrai bitte Anfragen! 

■ 3DConstructionKit 

■ Fate 

■ Relevation 

Ub*f 60.000 Kunden jus dem m* und 
Aulland vertrauen seit über S Jahren 
auf unser* trrkljiügen letfungefi 

■ All* SpW* werden mit tir*r deut- 
Khtr Anleitunggefeiert (luderder 
mit • Geketinjeichreie'i) 

■ Durch um** <;roQe* JentralUger v nd 
alle Obigen Titel sofort lieferbar nur 
di* mit * gekennzeichnet* Produkt* 
waren bei thu tklegung noch nicht vor¬ 
rätig. deren Preisangabe erfolgt unter 
Vorbehalt! 

■ Stfcndge Riesenauswahlan topaktuel¬ 
ler Software für alt garg g* n Compu¬ 
ter Systeme. also auch Armtrad 
Schneider CPC. Atari XLTCE. C-H 
P1uv4. Nintendo Gameboy. 

■ Bliaschnelle Lieferung und Service 
bei Besitzung urd eventueller RtkU 

•taOOA. 

■ Jede Lieferung erfolgt in einer stab* 
len SpexijJbox, d e Beschädigungen 
•n Oiskefter oder Verpackungen prak¬ 
tisch eimchlirdt. 

■ Ein kostenloser Gesamt-Katalog mit 
umfangreichen Beschreibungen aller 
SpM* lagt freder Beste lung bei 

■ Ab einem Bestei wert von DM ISO. oder 
S Artikeln vr>d Porto & Verpackung 
frei; ansonsten ad* Preis* ugl Porto 
und Versandkosten 

Irrtum und Pretslnderongen Vorbe¬ 
halten. 

Um unser aktuelles Gesa-nta-gebot krrv- 
neruulernen, fordern Sic heute noch unse¬ 
re kostenlos* Preisliste an! 
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Grüner Weg 27 D-5100 Aachen 

0241152051-52 Fax 0241152054 






















































































































































































Eine ganze Masse 
Neuheiten gab’s auf 
der ETC in London zu se¬ 
hen. Drei emsige Redak¬ 
teure sammelten Neuhei¬ 
ten, Trends und Software 
für Euch zusammen — viel 
Spaß beim Stöbern. 


K eine lange Vorrede: Die 
"European Computer 
Trade Show" fand vom 14. 
bis zum 16. April in den 
freundlichen Räumen des 
Business Design Centre 
statt — wir haben alle Neu¬ 
heiten fein säuberlich al¬ 
phabetisch aufgereiht. 


Wenn Ihr die bohrende Fra¬ 
ge "Welches Spiel er¬ 
scheint für meinen Compu¬ 
ter?” verspürt, blättert bitte 
ans Ende des Berichts: 
Dort findet Ihr als Anhang 
eine solche Liste — und 
jetzt nichts wie rein in’s Ein¬ 
gemachte. 
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messebericht 



Accolade 


Neue Versionen älterer Titel, 
neuere Termine für neueste 
Spiele und eine Handvoll fri¬ 
scher Lizenzen konnte Accola¬ 
de vermelden. Auf dem neuen 
Label Capstone werden Erfolgs¬ 
titel aus den USA auch in Euro¬ 
pa angeboten. Den Anfang 
machen ’ Search for the Tita¬ 
nic" (Unterwasser-Adventure), 
"Trump Castle” (sechs Casi¬ 
no-Spielereien wie z.B. Roulet¬ 
te und Blackjack) sowie "Car¬ 
dinal of the Kremlin” (Umset¬ 
zung eines Spionageromans 
von "Roter Oktober" — Autor 
Tom Clancy). An Accolade-Ei- 
gengewächsen stehen die 
Amiga-Versionen der Adventu- 
res "Search for the King” und 
"Altered Destiny” an; dazu ge¬ 
sellen sich neue Jack-Nick- 
laus-Kursdisketten und das 
lange erwartete VGA-Adven- 
ture "Conspiracy". Es wird bei 
uns in einer komplett ins Deut¬ 
sche übersetzten Version er¬ 
scheinen. 

Für seine regen Videospiel¬ 
aktivitäten hat Accolade das 
neue Label Ballistic ins Leben 
gerufen, Von "Hardball”, "Star 
Control" und "Turrican” sollen 
Versionen für Mega Drive. Su¬ 
per Famicom und PC-Engine 
veröffentlicht werden. Die 
Packungen der Ballistic-Video- 
spiele wird der bekannte Fanta¬ 
sy-Künstler Boris Vallejo ge¬ 
stalten. 


Activision/The Disc 
Company 

Der europäische Arm eines 
der ältesten und traditions¬ 
reichsten Softwarehäuser der 
Welt ist nicht mehr: Activision 
UK. eine Tochterfirma der ame¬ 
rikanischen Mediagenic, ist ab 
sofort Label des franko-ameri- 
kanischen Softwareherstellers 
The Disc Company. Bereits in 
den nächsten Wochen erschei¬ 
nen die Automatenumsetzun¬ 
gen "Beast Buster”, eine mon¬ 
sterhaltige Variation des "Ope¬ 
ration Soundso"-Themas, und 
"R-Type II", der langerwartete 


Nachfolger des gleichnamigen 
Ballerklassikers. Beide er¬ 
scheinen für Atari ST und den 
Amiga — auch bei der Disc 
Company hat der C64 schein¬ 
bar ausgedient. Ebenfalls 
schon so gut wie fertiggestellt 
waren der "Millenium 2.2"- 
Nachfolger "Deuteros”, die 
Luftkampfsimulation "F-14 
Tomcat” und das 3-D-Spiel 
"Hunter", in dem der Spieler 
eine Reihe gefährlicher Mis¬ 
sionen in ausgefüllter Vekto¬ 
renlandschaft durchstehen 
muß. Außerdem sollen im Sep¬ 
tember die Fortsetzungen von 
"Shanghai” ("The Dragon’s 
Eye") und dem Beinahe-Rol- 
lenspiel "Batlletech" ("The 
Crescent Hawks' Revenge”, 
von uns bereits getestet) er¬ 
scheinen. Last but not least 
sollten sich Fans von Flugsi¬ 
mulationen schon mal ein we¬ 
nig Platz auf ihrer Festplatte 
schaffen: "Death or Glory" ist 
eine Reise durch ein ganzes 
Jahrhundert kriegerischer 
Luftfahrt. Es können sowohl 
authentische Gefechte nach- 
gespielt werden als auch fikti¬ 
ve "What if"-Szenarien. Ob ein 
Zweikampf zwischen dem Ro¬ 
ten Baron im Doppeldecker 
und dem Spieler in einer 
MiG-23 länger als 4 Sekunden 
dauert, erfahren PC-Besitzer 
spätestens bis Ende des Jah¬ 
res. 



In "Hunter" darf der Computerspieler sogar surfen 



Neues von Denton Designs: "Wreckers" 



Im Kampfflieger durch die Jahrhunderte: Activision's "Death or Glory” 


Audiogenic 

Der Sportspieler, das heiß¬ 
begehrte Wesen: Audiogenic, 
gerühmt ob des Fußballklassi¬ 
kers "Emlyn Hughes Soccer”, 
hat ein neues Label ins Leben 
gerufen, das sich ausschließ¬ 
lich Sportsimulationen wid¬ 
met. Den Einstand für "Sports 
Action" macht eine Computer¬ 
umsetzung der schönen Sport- 


j art Cricket, die bei uns freilich 
weitaus weniger Anhänger hat 
als in England. Insgesamt fünf 
Sports-Action-Titel sollen die¬ 
ses Jahr noch erscheinen, dar¬ 
unter werden sich höchstwahr¬ 
scheinlich auch Basketball- 
und Fußballsimulationen be¬ 
finden. Apropos Fußball: Die 
Trainersimulation "Super Lea- 
gue Manager” ist endlich fer¬ 
tig, und Emlyn Hughes Soccer 


erscheint jetzt auch für MS- 
DOS-PCs. 

Auch der "Normalspieler" 
wird bei Audiogenic nicht ver¬ 
gessen. "Wreckers” ist das 
neueste Werk des Program¬ 
mierteams Denton Designs. 
Alien-Invasoren müssen inner¬ 
halb von 60 Minuten an Bord 
eines Raumschiffs aufgestö¬ 
bert und vernichtet werden; zur 
freundlichen Unterstützung 
dürft Ihr bis zu zehn Roboter 
programmieren. 

Cinemaware 

Das neue Sportspiel von Ci¬ 
nemaware soll diesen Sommer 
erscheinen. Es gehört aller¬ 
dings nicht der "TV Sports"- 
Reihe an, denn hier wird keine 
"echte" Sportart simuliert, 
sondern eine neue erfunden. 
"Rollerbabes" wird von seinen 
Machern als "Kombination aus 
Rollschuhlaufen, Eishockey, 
Catchen, Boxen und Skate¬ 
boardfahren” beschrieben. 
Acht Teams ringen um die Mei¬ 
sterschaft beim Rollschuhge- 
prügel, von denen beliebig vie¬ 
le durch menschliche Spieler 
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Neues vom Powerdrome-Entwickler: Mit "Cyber Fight" neue Welten entdecken. 



Abgespeckt, doch trotzdem nett: "Dragon s Lair" 
erscheint in Kurze für das NES 



Rauhe Sportart, süße Mädels: "TV Sports 
Rollerbabes" kommt diesen Sommer 


gesteuert werden. Jede Men¬ 
ge Statistiken sowie eine üppi¬ 
ge grafische Aufmachung in 
bewährter Cinemaware-Quali- 
tät sollen das Programm zum 
Erfolg machen. Es soll etwa 
gleichzeitig mit dem verspäte¬ 
ten "TV Sports Baseball’’ er¬ 
scheinen. 


Core 

Jump’n'Runs sind nicht das 
einzige, worauf sich der Publi- 
sher und Entwickler Core ver¬ 
steht. Noch in diesem Jahr sol¬ 
len ein Fantasy-Rollenspiel 
("Heimdall” November für ST, 
Amiga und ST), die futuristi¬ 
sche Sportsimulation "Retro" 
(voraussichtlich im September 
für Amiga und ST) und eine Va¬ 
riation des ballerlastigen 
"Commando"-Themas für 
zwei Spieler simultan erschei¬ 
nen. Letzteres Produkt heißt 
"Warzone", ist nur für ST und 
Amiga geplant und soll in die¬ 
sen Tagen in den Handel kom- 



Praktisch: Mit diesem Adapter wird das Game Gear zum tragbaren 
Master System 


men Sehr interessant sah die 
Helikoptersimulation "AH 73M 
Thunderhawk" aus. Dank der 
blitzschnellen Vektorgrafik der 
Amiga-Version und der sehr 
benutzerfreundlichen Steue¬ 
rung sollten sich auch Action¬ 
freunde den Namen schon ein¬ 
mal vormerken. Außerdem ist 
die Umsetzung von "Corpora¬ 
tion" für MS-DOS-PCs so gut 
wie abgeschlossen, das 3-D 
Rollenspiel soll zudem über 
Virgin für das Mega Drive er¬ 
scheinen. 


Direct Distributors 

Unter den vielen Groß- und 
Kleinhändlern der Messe ragte 
ein Importeur mit einer beson¬ 
ders interessanten Produktpa¬ 
lette heraus. Die Direct Distri¬ 
butors Inc. beliefert in Deutsch¬ 
land so bekannte Spielehänd¬ 
ler wie Joysoft und Flashpoint. 
Drei Adapter werden in näch¬ 
ster Zukunft über diese Quelle 
in Deutschland zu haben sein: 
Mit dem ersten (eine Rohver¬ 
sion wurde von uns auf Herz 
und Nieren geprüft) können 
Sega-Master-System-Titel auf 
jedem Game Gear gespielt 
werden. Wer also beide Konso¬ 
len besitzt, kann nun auch un¬ 
terwegs das prächtige Master 
System "R-Type" spielen. Die 
beiden anderen Adapter erlau¬ 
ben es, Module zwischen den 
nicht kompatiblen europäi¬ 
schen und amerikanischen 
Versionen der PC-Engine bzw. 
des NES auszutauschen bzw. 
auf der jeweilig "ausländi¬ 
schen" Konsole zu spielen. 


Domark 

Einen Blick auf die Spielau¬ 
tomatenumsetzungen, die bis 
zum Jahresende erscheinen 
sollen, gewährte ein Besuch 
bei Domark. Auf dem Tengen- 
Label werden traditionell die 
Computerversionen von Atari- 
Games-Automaten veröffent¬ 
licht. Nach dem gerade er¬ 
schienenen Piratengesäbel 
"Skulls & Crossbone" folgt als 
nächster Titel "Hydra”, ein 3-D- 
Rennspiel zu Wasser. Ihr über¬ 
nehmt die Rolle eines futuristi¬ 
schen Postboten, der auf unsi¬ 
cheren Flüssen brausend eilig¬ 
ste Eilzustellungen ans Ziel 
bringen muß. Und weil unter¬ 
wegs ständig Terroristen auf 
der Lauer liegen, gibt es auch 
viel zu ballern. Hydra bietet 
neun Missionen, die jeweils in 
mehrere Etappen unterteilt 
sind. Von den Geldprämien 
könnt Ihr Extrawaffen kaufen, 
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Malerischer Ausflug in die (noch) unberührte Natur: 
"Pegasus" erscheint für den Amiga und den Alari ST 


In "Alcatratz” kämpfen zwei Spieler gleichzeitig 
mit allen Mitteln 


I i 
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Electronic Arts "Castles" stellen wir Euch nächsten Monat vor 



damit Eure rasende Nußschale 
nicht völlig hilflos bleibt. 

Der Sportfreund wird mit 
"RBI Baseball 2” bedient, 
Freunde von horizontaler Un¬ 
terwasseraction durch "Thun¬ 
der Jaws”. Für die Weihnachts¬ 
zeit ist mit "Race Drivin’” zu 
rechnen, der Umsetzung des 
Spielhallen-Nachfolgers zur 
Fahrsimulation "Hard Drivin"’. 
Am Rumfahr-Grundprinzip dürf¬ 
te sich nicht viel ändern: dafür 
gibt es mehr und abwechs¬ 
lungsreichere Strecken sowie 
verbesserte Grafik. Ausge¬ 
sprochen rauhbeinig geht es 
bei "Pit Fighter" zu. Dieser 
Prügelautomat erregte vor al¬ 
lem durch seine aufwendige 
Grafik Aufsehen, die digitali¬ 
siert wurde und dadurch be¬ 
sonders realistisch wirkt. Man 
darf gespannt sein, wie die 
Umsetzung dieses optisch auf¬ 
wendigen Automaten auf Com¬ 
puter gelingt. 

Nicht von Atari, sondern von 
Taito stammt der Spielautomat 
"Super Space Invaders”. Die¬ 
ser aufgemotzte Remix eines 
der ersten Superhits der Ära 
der elektronischen Spiele wird 
von Domark nicht nur für Com¬ 
puter, sondern auch für das Se¬ 
ga Master System umgesetzt. 
Weitere Videospiele-Veröffent- 
lichungen sollen folgen; man 
liebäugelt auch mit Modulen 
für Mega Drive und Game 
Gear. 


Electronic Arts 

Knapp eine halbe Million 
Exemplare verkaufte Electro¬ 


nic Arts von den verschiede¬ 
nen Versionen der Flugsimula¬ 
tion "Chuck Yeager's Advan¬ 
ced Flight Trainer”. Was liegt 
da näher, als den flugbegei¬ 
sterten Computerpiloten Soft¬ 
warenachschub zu bieten? 
Dank der Programmierkünste 
des "LHX Attack Chopper"- 
Machers Brent Iverson benö¬ 
tigt Ihr bei diesem Programm 
nicht unbedingt einen teuren 
386er. um in den Genuß rasend 
schneller VGA-Grafik zu kom¬ 
men. Auch auf einem 286er AT 
sah die rassige Simulation 
ganz schön schnittig aus. Das 
Luftkampf-Potpourri bietet 
Euch schweißtreibende Aus¬ 
einandersetzungen mit bis zu 
16 Gegnern gleichzeitig. Es 
gibt 50 Missionen, drei Szena¬ 
rien, über ein Dutzend Flug¬ 


zeuge und spezielle Hilfsfunk¬ 
tionen für Anfänger. 

Ein ziemlich ausgefallenes 
und umfangreiches Plattform¬ 
spiel haben die Knaben von 
Imagitec für Electronic Arts 
programmiert. "Zone Warrior" 
bietet fünf Welten, in denen Ihr 
durch Zeit und Raum reist, um 
Euch mit Mumien, Dinosau¬ 
riern, Robotern und anderen 
Störenfrieden herumzuärgern. 
Von Michael Powell, bekannt 
geworden durch "Power- 
drome", stammt "Cyber Fight" 
(dieser Name kann sich noch 
ändern). Dieses für den Herbst 
geplante Spiel ist eine Art futu¬ 
ristisches 3-D-Action-Sport- 
spektakel, bei dem Ihr gegen 
den Computer oder einen Mit¬ 
spieler antretet. Außerdem auf 
dem Electronic-Arts-Stand ge¬ 


sichtet: die Amiga-Flugsimula- 
tion "Birds of Prey” (siehe Pre¬ 
view in POWER PLAY 6/91), In¬ 
terplays vielversprechendes, 
”Sim City”-inspiriertes Burg¬ 
bauspiel "Castles" sowie die 
aktuellen Versionen der in Kür¬ 
ze erscheinenden Mega-Drive- 
Module "Might & Magic 11", 
"King's Bounty", "Centurion”, 
"Block Out" und "Faery Tale". 


Elite 

Das altehrwürdige englische 
Softwarehaus Elite wagt sich 
auf den hart umkämpften NES- 
Markt: Noch im dritten Quartal 
dieses Jahres soll die Module¬ 
version des Don-Bluth-Auto- 
maten "Dragon’s Lair" auch 
für diese Konsole ausgeliefert 
werden. Das Spielprinzip muß¬ 
te (ähnlich wie bei der Game- 
Boy-Version) kräftig umgestal¬ 
tet werden. Dragon’s Lair prä¬ 
sentiert sich nun als grafisch 
aufwendiges Jump ’n’ Run. j 

Hinter dem Namen "Euro¬ 
pean Championship 1992" 
verbergen sich die Computer¬ 
umsetzungen des Tecmo-Au- 
tomaten "World Cup 90". Die 
Fußballsimulation gehört zu 
den absoluten Publikumslieb¬ 
lingen in der Spielhalle. Elite 
verwendet sowohl Teile des 
Tecmo-Source-Codes als auch 
Originalgrafik. European 
Championship 1992 enthält ei¬ 
ne Zwei-Spieler-Option und ei¬ 
nige ungewöhnliche Bewe¬ 
gungsmöglichkeiten. Voraus¬ 
sichtlich im Herbst erscheint 
das Spiel für ST, Amiga. MS- 
DOS und C64. 

An ein paar weiteren Auto¬ 
matenumsetzungen für alle 
gängigen Rechner wird eben¬ 
falls schon gearbeitet. Segas 
"Last Battle" ist ein futuristi¬ 
sches Prügelspiel ganz im Sti¬ 
le diverser "Shinobi”- und "Fi¬ 
nal Fight’ -Abenteuer. Wer die 
Zukunft nicht mag, auf fernöst- 
liehe Prügelkunst jedoch un- 1 1 
möglich verzichten kann, sollte: 
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auf "Caveman Ninja" warten. 
Trotz des martialischen Na¬ 
mens geht es bei diesem Jump 
’n' Run eher lustig zur Sache. 
Allein oder zu zweit macht man 
hüpfend, rennend und sam¬ 
melnd die graue Vorzeit unsi¬ 
cher—die Konvertierungspro¬ 
fis Eldritch the Cat wollen dafür 
sorgen, daß auf ST und Amiga, 
MS-DOS und C64 viel vom Au¬ 
tomatenflair erhalten bleibt. 
Mit Date Easts Actionspiel "Ed¬ 
ward Randy” und Namcos 
"Suzuka GP/Winning Run” hat 
Elite darüberhinaus zwei wei- 



Elites "Caveman Ninja" kommt in Kürze für alle populären Computer Systeme 




Das kann heiter werden: Der neue Sheriff der 
"Robin Hood ' Welt stellt sich vor 


Am innovativen Ballerspektakel "Tentacle" wird 
noch fleißig programmiert 



Sagenhaftes in Ocean’s "Elf” 



Sensible Soltwares neuester Streich: 
der Wizball-Nachfolger "Wizkids” 


tere heiße Umsetzungseisen 
im Softwarefeuer. Beide sollen 
noch dieses Jahr und für alle 
gängigen Systeme erschei¬ 
nen. 


Gremlin 

Nach "Hero Quest" plant 
das englische Softwarehaus 
Gremlin für Ende des Jahres 


bereits die zweite Brettspiel- 
Konvertierung. Das ultrabruta¬ 
le Science-fiction-Geschlachte 
"Space Quest" (nicht von Sier¬ 
ra) des englischen Games 
Workshop spielt auf einem gi¬ 
gantischen Geister(raum)schiff. 
Alle gängigen Systeme sollen 
bedient werden, Bildschirmfo¬ 
tos oder Promotion-Videos 
gab’s jedoch noch keine zu se¬ 
hen. Von "Pegasus” dürften 


sich wiederum die Fantasy-, 
Märchen- und Sagenfreunde 
angesprochen fühlen. Jeder 
der sechs grafisch unterschied¬ 
lichen Levels ist zweigeteilt: In 
der ersten Hälfte flattert man 
hoch zu Roß durch horizontal 
scrollende Umgebung. Die 
zweite Hälfte muß der Spieler 
jedoch leider per Pedes durch¬ 
stiefeln — für Jump ’n’ Run- 
Profis mit Ballerspielerfahrung 


dürfte diese Mixtur sehr an¬ 
sprechend sein. 

Außerdem gesehen: die PC- 
Versionen des Weltraum-Han¬ 
delsspiels "Federation of the 
Free Traders", des Strategie- 
Abenteuer-Gemischs "Fede¬ 
ration Quest One: BSS Jane 
Seymour", der hervorragen¬ 
den Motorradsimulation "Te¬ 
am Suzuki” und der (nicht so 
hervorragenden) Rallye-Rase¬ 
rei "Toyota Celica GT4 Rallye”. 

Auch auf den anderen Syste¬ 
men bleibt Gremlin seinem Ruf 
als Hersteller interessanter 
Rennspiele treu: Aufgrund des 
Erfolges des Vorgängers wird 
es voraussichtlich bis Oktober 
ein "Turbo Challenge II” für 
Amiga und ST geben. Diesmal 
müssen sich die Spieler den 
Bildschirm nicht teilen, zwei 
Rechner mit dazugehörigen 
Monitoren können miteinander 
verbunden werden. 

Schließlich wagt sich Grem¬ 
lin mit "Utopia” ebenfalls auf 
hart umkämpftes "Populos/ 
Sim City”-Gebiet. Es gilt, die 
perfekte Gesellschaft heranzu¬ 
züchten und ihr eine entspre¬ 
chende Umgebung zu schaf¬ 
fen. "Flag" schlägt in ähnliche 
Strategiespielkerbe. Das Team, 
das Oceans Vietnam-"Simula- 
tion” "Lost Patrol” schuf, ar¬ 
beitet momentan an diesem 
monumentalen "Mein Volk ge¬ 
gen den Computermob"-Spiel. 
Äußerlich sah es "Populos" 
recht ähnlich, spielerisch darf 
man sich jedoch mit Sicherheit 
auf einige Überraschungen 
gefaßt machen. 


I 
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ID Limited 

Ex-Tynesoft-Mitglied Trevor 
Scott versuchte inzwischen al¬ 
leine, die ersten Spiele sahen 
technisch ansprechend aus. 
"Argonaut", ein futuristisches 
Ballerspiel, brachte zwar 
nichts Innovatives, machte 
beim Testspielen aber einen 
ordentlichen Eindruck. In Vor¬ 
bereitung: "Quantum" (Action) 
und "Summer Challenge”, ein 
"Summer Games"-Verschnitt. 
Beide Programme sollen im 
Herbst erscheinen. 


Imageworks 

Kröten und kein Ende: Just 
als man sich vor der "Teenage 
Mutant Hero Turtles”-Welle si¬ 
cher glaubte, rüsten sich die 
Comicreptilien für ein neues 
Computerspiel. "Turtles 2 — 
The Arcade Game” ist die Um¬ 
setzung des Turtles-Spielauto- 
maten und wird von Probe Soft¬ 
ware für diverse Computer um¬ 
gesetzt. Krachen dürfte es 
auch in "Robozone", einem 
horizontal scrollenden Action¬ 
spiel. Im Kampf gegen böse 
Roboter, die sich ungefragt im 
New York des 21. Jahrhunderts 
breitgemacht haben, dürft Ihr 
Euro Ballerqualitäten unter Be¬ 
weis stellen. Fern ab von sol¬ 
chem Actiongetöse ist "Drop 
Soldier" angesiedelt. Dieses 
3-D-Strategiespiel stammt von 
Ross Goodley, dem Autor des 
berühmt-berüchtigten "Gravi- 
ty”, das bis heute nur eine 
Handvoll unerschrockener 
Hardcore-Strategen gänzlich 
kapiert hat. 

Ein schick aussehendes 

Schwertschwing-Actionspiel 
ist "First Samurai”, das neue¬ 
ste Werk des Programmier¬ 
teams Vivid Image. Es bietet 
acht Levels sowie einen bösen 
Dämonenkönig, der Japan im 
Meer versenken will — sowas 
tut man doch nicht! Besonders 
hitzige Rennaction dürfte bei 
"Cisco Heat" aut Euch zukom¬ 
men, der Umsetzung eines ak¬ 
tuellen Jaleco-Spielautomaten. 
Auf der Jagd nach motorisier¬ 
ten Schurken braust Ihr durch 


San Francisco — erwartet mal 
lieber kein sonderlich geistrei¬ 
ches oder originelles Pro¬ 
gramm. Von der Gangsterjagd 
mit vielen Pferdestärken ins 
finsterste Mittelalter: Die Pro¬ 
grammierer von "Bloodwych” 
arbeiten zur Stunde an ihrem 
neuen Rollenspiel "Legend”. 
Grafisch wird die für dieses 
Genre relativ unübliche ”3-D- 
schräg-oben ’-Perspektive ge¬ 
boten. Eine Art Mischung aus 
Action und Tüftelei erwartet 
Euch hingegen bei "Devious 
Designs", bei dem die Tücken 
verschiedener Schwerkraftver¬ 
hältnisse den arglosen Spieler 
ins Schleudern bringen wer¬ 
den. Bei den Filmlizenzen wur¬ 
de mit "Alien 111" noch einmal 
kräftig zugeschlagen. Das 
Spiel zum brandneuen Kino¬ 
schocker wird nicht vor 1992 
erscheinen; der Film selber 
wird auch noch ein ganzes 
Weilchen auf sich warten las¬ 
sen. 



Satte Rennspiel-Action aut 
dem NES 


Infogrames 

Wenig Neues am Infogrames- 
Stand: Weder der "Hostages”- 
Nachfolger "Alcatraz” noch 
der vielversprechende "Bil¬ 
lards Simulator II” waren bis¬ 
her spielbar. Beide Produkte 
sollen (für alle Systeme außer 
C64) noch dieses Jahr die 
Fachhändler erreichen; die Bil¬ 
lards-Macher haben außerdem 
eine Tennissimulation in der 
Pipeline. Neben dem bereits 
getesteten "Bandit Kings of 
Acient China" hat Infogrames 
noch einige Konsolentitel im 
Programm bzw. in der Entwick¬ 
lung. So wird z.B. "Metal Ma¬ 
sters" für das Mega Drive er¬ 
scheinen. das Strategiespiel 
"North & South" für das NES 
und "Super Skweek” für das 
Game Gear. Neu war eigent¬ 
lich nur die fast fertiggestellte 
16-Bit-Version des Taktik-Spiels 
"Colors”, bei dem zwei Spieler 
simultan versuchen, sich ei¬ 
nen möglichst großen Teil des 
Spielfeldes unter den Nagel zu 
reißen. 
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Lucasfilm 

Gute Nachrichten: "Secret 
ofMonkey Island" bekommt ei- 1 
nen Nachfolger. Das Adven- 
ture, das derzeit unter dem Na¬ 
men "Chuck's Revenge" pro¬ 
grammiert wird, kommt noch 
dieses Jahr für MS-DOS-PCs 
heraus. Augenfälligster Unter¬ 
schied: Chuck’s Revenge 
nutzt die VGA-Palette aufs 
Feinste aus. 

Noch eine gute Nachricht: 
Indiana Jones bekommt sein 
viertes Abenteuer. Allerdings 
nicht auf der Kinoleinwand, 
sondern nur als Software. Ste¬ 
ven Spielberg gab sein O.K. zu 
"Indiana Jones and the Fate of 
Atlantis”, das vom Drehbuch¬ 
produzenten Hai Barnwood er¬ 
dacht wurde. 

"Secret Weapons of the Luft¬ 
waffe” ist kurz vor der Vollen¬ 
dung — in ein paar Wochen 
soll das Spiel endlich in den 
USA erscheinen. Ob "Defen- 
der of the Dynatronic City” in 
Deutschland für das NES er¬ 
scheinen wird, ist fraglich. De- 
fender ist das neuste Werk von 
"Maniac Mansion”-Macher 
Gary Winnick. Mit der Software 
alleine ist’s nicht getan: In den 
USA wird eine auf den Charak¬ 
teren basierende Vorabendse¬ 
rie herauskommen. 


Nillenium 

Das Millenium-Spiel, das al¬ 
le sehen wollten, gab es auch in 
London nur als mickriges Intro- 
Demo: In "Robocod" tritt einer 
der absoluten Stars des dies¬ 
jährigen Weihnachtsgeschäfts 
ein zweites Mal in Aktion. Der 
Unterwasseragent James 
Pond muß in einer giganti¬ 
schen Spielzeugfabrik gegen 
den bitterbösen Dr. Maybe an- 
treten. Dafür hat er ein paar 
brandneue Tricks auf Lager: 
”He’s mean, he’s green and 
he’s part machine". Dafür durf¬ 
te man bereits eine PC-Vorab- 
version des icongesteuerten 
Adventures "Robin Hood” an- 
spielen. Wer nur flüchtig einen 
Blick ’drauf warf, konnte es 
leicht mit dem Klassiker "Po- 
pulous” verwechseln; auch 
Millenium hat sich anschei¬ 
nend von der so erfolgreichen 
grafischen Darstellung dieses 
Bullfrog-Programms kräftig be¬ 
einflussen lassen. Eidricht the 
Cat werkeln außerdem am in¬ 
novativen Ballerspiel "Tentac- 
le" für Amiga, ST und MS- 
DOS-Rechner ist der "Thun- 
derstrike’-Nachfolger ”Strike 
Command” in der Mache. 



Rushware wird die Sir-Tech-Produkte ab sofort in 
Deutschland vertreiben 


Neue Sportspielfreuden in lynesotts "Summer 
Challenge” 



Ocean 

Wizball kommt wieder! Sen¬ 
sible Software programmiert 
an "Wizkids”, einem völlig ab¬ 
gedrehten Action-Adventure, 
in dem der giftgrüne Ball sein 
Umwesen treibt. Geballert wird 
diesmal kaum. Dafür muß der 
Spieler in zehn Levels den 
Schirm von Klötzen befreien, 
versteckte Levels auftun und 
kleinere Aufgaben bewältigen. 
Messerscharfe Reaktion ist 
weniger gefragt als eine ver¬ 
rückte Vorstellungsgabe — man 
wird die Puzzles, die teilweise 


etwas sehr verkniffelt waren, 
noch etwas entschärfen. 

”Toki” trieb schon in diver¬ 
sen Arcade-Hallen sein Unwe¬ 
sen. Man steuert den Affen in 
sechs Levels durch insgesamt 
300 Screens. Die Amiga-Um- 
setzung sah sehr vielverspre¬ 
chend aus. Ebenso interessant 
auf den ersten Blick war "Elf”, 
ein Action-Adventure mit Rol¬ 
lenspieleinschlag. Am Stand 
erspäht: die PC-Version vom 
"F 29", Action mit "Billy the 
Kid". 

Außerdem hat sich Ocean 
die Computerspiellizenz für 


"Terminator 2”, "Darkman" 
und die "Simpsons" gesichert. 
Letzeres erscheint im Sommer, 
wann Arnold und Bart auftre- 
ten. ist dagegen ungewiß. 

Palace 

Nach einigen mageren Mo¬ 
naten hat Palace etwas ganz 
Neues aufgetischt. "Pure Fic¬ 
tion” ist eine neue Serie von 
Adventures und Rollenspielen, 
die eine Spezialität gemein¬ 
sam haben: Jederzeit könnt Ihr 
die Steuerung einer anderen 
Spielfigur übernehmen. Der 
erste Titel dieser Reihe ist "De- 
moniak”, ein relativ grafikar¬ 
mes Textabenteuer, das nicht 
nur in Ehren ergraute Infocom- 
Spieler reizen dürfte. Ein Team 
von Spezialisten muß in die¬ 
sem Science-fiction-Thriller 
durch den Weltraum brausen, 
um ein furchtbar böses, furcht¬ 
bar mächtiges und furchtbar 
gefährliches Wesen zu ver¬ 
nichten. Klingt spannend, ist 
aber nur mit sehr guten Eng¬ 
lischkenntnissen spielbar. Des 
weiteren in Vorbereitung: 
"Swap”, ein Puzzlespiel, das 
futuristische Sportspiel "Sli- 
ders”, die üppige Strategie- 
Rollenspiel-Mischung "Cry- 
stals of Arborea" sowie "Metal 
Mutant”, eine Roboterprüge¬ 
lei, die bei den französischen 
Kollegen von Silmarils pro¬ 
grammiert wurde. 


Sales Curve/Storm 

Die englische Softwarefirma 
Sales Curve arbeitet seit die¬ 
sem Jahr mit dem texanischen 
Videospielproduzenten und 
-Lizenzträger Trade West zu¬ 
sammen. Unter anderem über¬ 
nimmt der Sales Curve-eigene 
Entwickler und Publisher 
Storm folgende NES-Titel für 
den europäischen Markt: 
"Double Dragon 111", den 14 le- 
velstarken, abschließenden 
Teil der bekannten Prügeltrilo- 
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gie, "Asylum", ein abgedrehtes 
Action-Adventure für bis zu 
drei Spieler gleichzeitig sowie 
"Solar Jetman: Hunt for the 
Golden Warship’’, ein von uns I 
bereits getestetes Action-Ge- 
schicklichkeits-Spiel um den 
englischen Computerspielhel¬ 
den Jetman. Des weiteren sind 
an NES-Titeln für das Storm- 
Label geplant: "Brüte Force”, 
"Indy Heat" und "Battletoads", 
ein "tierischer” Double-Dra- ) 
gon-Verschnitt, der die PO- 
WER-PLAV-Redakteure Win¬ 
nie Förster und Anatol "Final 
FighF’-Locker für Stunden vor 
den Bildschirm bannte. 

An der Computerspielfront 
werkelt Storms In-House- 
Team, das mit Titel wie "Silk- 
worm”, "Saint Dragon" und 
"Swiv" sein Talent bereits un¬ 
ter Beweis stellte: Die Umset- | 
zung von Jalecos niedlichem 
Jump ‘n’ Run-Automaten "Rod- 
Land” ist bis September ge¬ 
plant, "Big Run" und "Double 
Dragon III” sollen bis zum 
nächsten Jahr für Amiga, Atari 
ST und C64 auf dem Markt 
sein. 

Spectrum Holobyte 

Die amerikanischen Simula¬ 
tionsexperten lassen Euch 
gleich zweimal in die Luft ge- [ 
hen. Der "F-16 Falcon"-Nach- 
folger soll in Kürze endlich auf 
den Markt kommen. Er heißt 
"Falcon Mark 2" bietet satte 
VGA-Grafik und heikle Szena¬ 
rien. Ihr werdet Eure Einsätze 
über Kuwait, Panama und Is¬ 
rael fliegen. Herb: Wie viele Si¬ 
mulationen aus den USA ist 
auch Falcon Mark 2 vorerst nur 
für MS-DOS-Computer ge¬ 
plant und braucht viel Rechen¬ 
power; ein schneller 286er AT 
ist mittlerweile Pflicht. Wer ei¬ 
ne besonders dick bewaffnete 
schwere Mühle fliegen will, 
darf bei "Avenger A-10” ein 
Spezialflugzeug steuern, das 
wegen seiner 30-mm-Bordka- 
nonen bevorzugt im Tiefllug 
als Panzerknacker eingesetzt 
wird. Auch dieses Programm 
bekommt man nur mit einem 
ÄT oder einem 386er zum Lau¬ 
fen. 


Starbyte 

Durch eine bunte Produkt¬ 
palette glänzte das deutsche 
Softwarehaus Starbyte. So soll¬ 
ten sich "Bard’sTale”-Freunde 
den Namen " Spirit of Adven- 
ture" merken. Dieses grafisch 
aufwendige Rollenspiel-Adven- 
ture-Gemisch erscheint bereits 
in diesen Tagen für alle gängi¬ 
gen Formate. Es gilt, sechs un¬ 
terschiedliche Charaktere 
durch eine Welt der Zauberei 
und des Kampfes zu führen. 
Die Weinbauernsimulation 
"Winzer" fordert hingegen 
nicht die Magier, sondern die 
eiskalten Geschäftsleute unter 
den Computerspielern. "Bau¬ 
en Sie sich Ihr eigenes Imperi¬ 
um auf!” lockt die Pressemit¬ 
teilung — ein Salz, der sich 
problemlos auch auf ein weite- 



Virgin’s "Floor 13" kommt in 
schwarz-weiß 



res Starbyte-Produkt beziehen 
läßt: Für "Hannibal" steht zwar 
noch kein Release-Datum fest, 
sicher ist jedoch, daß es sich 
um ein komplexes Strategie- 
Taktik-Gemisch vor authenti¬ 
schem Hintergrund handeln 
wird. 


System 3 

Nach jüngst erfolgter Ninja- 
Bewältigung in Form von "Nin¬ 
ja Remix" und "Last Ninja 3" 
hat System 3 ein neues Renn¬ 
spiel in Vorbereitung. "Turbo 
Charge" bietet eine solide Mi¬ 
schung aus Ballern und Ra¬ 
sen, die Euch durch fünf Leveis 
führt. Die C64-Version sieht 
schon mächtig flott aus, sie 
wird von Programmierveteran 
Christ Butler geschrieben. 

Ein fortgeschritten originel¬ 
les Spiel scheint System 3 mit 
"Silly Putty" ins Netz gegan- 
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gen zu sein. Ihr steuert einen 
Putty (eine Art außeridischer 
Wabbelklumpen, höchst pos¬ 
sierlich animiert), der durch 
schlaue Action-Adventure-Be- 
wältigung seine Landsmänner 
vor einem furchtbaren Schick¬ 
sal retten muß: Sie sollen zur 
Erde verfrachtet und dort zu 
Kaugummi verarbeitet werden. 
Ein schlaues Spiel, bei dem 
der Humor nicht zu kurz 
kommt. Wesentlich ernster 
geht es bei "Changeling” zu, 
einem weiteren Action-Adven- 
ture. Bei der Erforschung der 
Labyrinthe eines Asteroiden 
steuert Ihr ein vielseitiges We¬ 
sen, das vier verschiedene Ge¬ 
stalten annehmen kann. Bei 
’ Constructor" ist hingegen der 
kleine Immobilienhai gefragt, 
der in uns allen schlummert. 
Baut schöne Wohngegenden, 
verlangt saftige Mieten und är¬ 
gert Euch schwarz, wenn der 
Computergegner zuschlägt: 
Mieter werden durch auftau¬ 
chende Straßengangs ver¬ 
schreckt, hübsche Häuschen 
gehen plötzlich in Flammen 
auf. Aber keine Sorge, für solch 
unfeine Sabotageaktionen 
könnt Ihr Euch natürlich revan¬ 
chieren. 


U.S. Gold 

Die Partnerschaft von Com¬ 
puter-Softwareentwickler U.S. 
Gold und Spielhallengigant 
Sega trägt weitere Früchte. 
Nach den soliden Umsetzun¬ 
gen von "Super Monaco 


Grand Prix” und "Shadow 
Dancer" arbeitet man an den 
Computerversionen von ”Snow 
Brothers’’ (süßes Plattform¬ 
spiel) und ”G-Loc” (etwas 
platte 3-D-Ballerorgie). Außer¬ 
dem wird U.S. Gold das vielge¬ 
rühmte neue Mega-Drive-Mo- 
dul "Sonic the Hedgehog" Um¬ 
sätzen Die Computerversio¬ 
nen dieses schwungvollen 
Jump and Runs werden aller¬ 
dings nicht vor 1992 erschei¬ 
nen. 


Virgin 

Zuerst heiße Handkanten¬ 
schläge, jetzt die ruhige Kugel: 
Archer "International Karate" 
Mc Lean programmierte die 
sehr, sehr schnelle Billardsi¬ 
mulation ”147 3D-Snooker”. 
Altbekannt ist die "Ich dreh’ 
den Tisch, wie ich will"-Per- 
spektive, neu ist die Geschwin¬ 
digkeit, in der das passiert. In 
den Filz gebissen wird ab Sep¬ 
tember. 

Jetzt wird’s politisch: In 
"Floor 13" spielt man die Rolle 
eines Geheimdienst-Schreib¬ 
tischtäters. Ziel: Die ach so de¬ 
mokratische Regierung sicher 
im Sattel zu halten. Mittel: ist 
jedes recht. Bestechung. 
Überwachung. Verhaftungen, 
ein kleiner Mord — alles ist 
möglich. Die Grafik ist im leicht 
paranoidem Büroschwarzweiß 
gehalten, das Spiel erscheint 
im Lauf des Jahres für Amiga. 
ST und MS-DOS-PCs. hl/wi/al 
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Spiele 

Hersteller 

Systeme 

14? 3-D-Sncoker 

Virgin 

Amiga. ST, MS-DOS 

Adventure Island 

Hudson 

NES 

Adventure Island II 

Hudson 

NES 

Afrika Korps 

Impressions 

Amiga. ST, MS-DOS 

Afrika Korps 

Impressions 

Amiga, ST, MS-DOS 

Agony 

Psygnosis 

Amiga 

AH 73M Thunderhawk 

Core 

Amiga. ST, MS-DOS 

Alcalraz 

Infogrames 

Amiga. ST, MS-OOS 

Arachnophobie 

Titus 

Amiga, ST. MS-DOS 

Argonaut 

IO Limited 

Amiga 

Asyl um 

StotmrTrade West 

NES 

1 Atomic Punk (Bomber Boy) Hudson 

NES 

Avenger A-10 

Spec. Holobyte 

MS-DOS 

Barbarian II 

Psygnosis 

Amiga. ST 

Baltleloads 

StormfTrade West 

NES 

Big Run 

Storm 

Amiga, ST, C64 

Billards Simulator II 

Infogrames 

Amiga, ST, MS-DOS 

Billy the Kid 

Ocean 

Amiga, ST, MS-DOS 

Birds of Prey 

Electr. Arts 

Amiga 

Block Oul 

Electr. Arts 

Mega Drive 

Blues Brothers 

Tilus 

Amiga, ST, MS-DOS 

Brüte Force 

Stormfirade West 

NES 


Spiele 

Hersteller 

Systeme 

BSS Jane Seymour 

Gremlm 

MS-DOS 

Cardinal of the Kremlin 

Capstone 

MS-DOS 

Castles 

Interplay 

MS-DOS 

Caveman Ninja 

Elite 

Amiga. ST. C64, 
MS-DOS 

Centurion 

Electr. Arts 

Amiga, Mega Drive 

Ch. Yeager's Air Combat 

Electr. Arts 

MS-DOS 

Changeling 

System 3 

Amiga. ST, MS-DOS 

Charge of the Light Brigade 

Impressions 

Amiga. ST, MS-DOS 

Chuck's Revengo 

Lucasfiim Garnes 

MS-DOS 

Cisco Heat 

Imageworks 

Amiga. ST, C64, 
MS-DOS 

Cohort 

Imprsssions 

Amiga, ST. MS DOS 

Colors 

infogrames 

Amiga, ST, MS-DOS 

Conspiracy 

Accolade 

MS-OOS 

Constructor 

System 3 

Amiga, ST. MS-DOS 

Corporation 

CorefVirgin 

MS DOS. Mega 

Drive 

Crazy Cars III 

Titus 

Amiga, ST, MS-DOS 

Crytals of Arborea 

Palace 

Amiqa, ST, MS-DOS 

Cyber Fight 

Electr. Arls 

MS-DOS 

Cyberspace 

Empire 

Amiga, MS-DOS- 
PCs 

Cyoornetics 

Millenium 

Amiga, ST MS-DOS 

Dawn of Steel 

System 3 

Amiga, ST. C64 

Deathbringer 

Empire 

Amiga. ST. C64, 

MS DOS 

Defender of Dynatronic Cily 

Lucasfiim Games 

NES 

Demoniak 

Palace 

Amiga ST, MS-DOS 

Devlous Designs 

Imageworks 

Amiga, ST. C64 

Double Dragon III 

NES 

Amiga ST, NES 

Dragon’s lair 

Elite 

NES 

Drop Soldier 

Imageworks 

Amiga, ST, MS-DOS 

Edward Randy 

Elite 

Amiga, ST, C64. 
MS-DOS 

Elf 

Ocean 

Amiga, ST 

Emlyn Hughes Soccer 

Audiogenic 

MS-DOS 

European Championship 1992 

Elite 

Amiga, ST, C64. 
MS.nns 

Exile 

Audiogenic 

Amiga, ST. C64 

Faery Tale Adventure 

Eleclr Arts 

Mega Drive 

Falcon Mark 2 

Spec Holobyte 

MS-DOS 

Federation of the Free Traders 

Gremlm 

MS-DOS 

Fire and Ice 

Imageworks 

Amiga. ST 

First Samurai 

Imageworks 

Amiga. ST, MS-DOS 

Flag 

Gremlin 

Amiga. ST. MS-DOS 

Floor 13 

Virgin 

Amiga, ST, MS-DOS 

Frenefic 

Core 

Amiga. ST 

G-Lock 

U.S. Gold 

Amiga, ST, C64, 
MS-DOS 

Guardians 

Loriciels 

Amiga, ST. MS-DOS 

Hanmbal 

Starbyte 

Amiga 

Hardball 

Ballishc 

Mega Drive. Super 



Famlcom, PC- 
Englne 

Heimdall 

Core 

Amiga ST. MS-DOS 

Heroes of the Lance 

U.S. Gold 

Master System 

Hero Quesl 

Gremlin 

Amiga. ST, MS-DOS 

Hydra 

Domark 

Amiga. ST C64 

na Jones and fhe Fale 
of Atlantis 

Lucasfiim Games 

MS-DOS 

Indy Heai 

Storm/Trade West 

NES 

Inlocom Classic 

Infocom 

Amiga, ST. MS-DOS 

Intern. Karate Deluxe 

System 3 

Amiga, ST, C64 

J.Chan's Action Kungfu 

Hudson 

NES 

J.Khan Squash 

Krisalis 

Amiga, ST, 

MS-DOS. C64 

Jetfighter II 

U.S. Gold 

MS-DOS 

Kmg's Bounty 

Electr. Arts 

Mega Drive 

Last Battle 

Elite 

Amiga, ST, 

MS-DOS. C$4 

Legend 

Imageworks 

Amiga, ST, MS-DOS 

Mad TV 

Rainbow Arts 

Amiga, ST. MS-DOS 

Magnetlc Scrolls Collection 

Virgin 

Amiga. ST. MS-DOS 

Manchester United Europa 

Krisalis 

Amiga, ST, MS-DOS 

Mario Andrem's... 

Electr. Arts 

MSDOS 

Mega-Io-Mania 

Imageworks 

Amiga, ST MS-DOS 

Metal Mutant 

Silmarils 

Amiga, ST. MS-DOS 

Metal Masters 

infogrames 

Mega Drive 

Might & Magic III 

New World Com. 

MS-DOS 

Mighl & Magic II 

Eleclr. Arts 

Mega Drive 
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Spiele 

Hersteller 

Systeme 

Oulrun Europa 

U.S. Gold 

Master System 

Pegasus 

Gremlin 

Amiga, ST 

Pit Fighter 

Dom arte 

Amiga. ST, C64 

i Planefs Edge 

New World Com. MS-DOS 

Player Manager 2 

Anco 

Amiga. ST 

Populous II 

Bullfrog 

Amiga 

Prehistorik 

Titus 

Amiga. ST, MS-DOS 

Projeci 3 

Core 

Amiga. ST 

Ouanlum 

ID Limited 

Amiga. ST, MS-DOS 

Race Drivin' 

Domerk 

Amiga ST. C64 

RBI Baseball 2 

Domark 

Amiga ST. CfW 

Reach lor Ifie Skies 

PSS 

Amiga, ST, MS-DOS 

Red Phoenix 

PSS 

Amiga, ST. MS-DOS 

1 Retro 

Core 

ST. Amtga 

Robm Hood 

Millenium 

Amiga. ST. MS-DOS 

Robocod 

Millenium 

Amiga. ST 

Robozone 

Imageworks 

Amiga, ST. C64 



MS-DOS 

Rod-Land 

Stürm 

Amiga. ST. C64 

Rollerbabes 

Cinemaware 

Amiga, MS-DOS 

Search for the Titanic 

Capstone 

MS-DOS 

Shinto's Revenge 

Millenium 

Amiga. ST 

Shuttle 

Virgin 

MS-DOS 

Silly Putty 

System 3 

Amiga. ST. C64. 



MS-DOS 

Sliders 

Palace 

Amiga, ST 

Snow Brothers 

U.S. Gold 

Amiga. ST. C64. 



MS-DOS 

Solar Jetman 

Storm/Trade West NES 

Sonic Ihe Hedgehog 

U.S Gold 

Amiga, ST, C64, 



MS-DOS 

Soul Crystal 

Starbyle 

Amiga, ST 

Space Crusade 

Gremlin 

Amiga. ST. MS-DOS 

Spirit of Adventure 

Starbyle 

Amiga. ST. C64. 



MS-DOS 

Star Control 

Ballistic 

Mega Drive. Super 



Famicom, 



PC-Engine 

Stormball 

Millenium 

Amiga, ST, MS-DOS 

Sinke Command 

Millenium 

Amiga. ST, MS-DOS 

Summer Challenge 

ID Limited 

Amiga, ST. MS-DOS 

Super Kick Off 

U.S. Gold 

Master System 

Super League Manager 

Audiogenic 

Amiga. ST 

j Super Space Invaders 

Domark 

Amiga. ST, C64. 



Master System 

1 Supercars II 

Gremlin 

Amiga. ST 

Suzuka GP/Winning Run II 

Eine 

Amiga ST, MS- 



DOS. C64 

Swap 

Palace 

Amiga. ST. MS-DOS 

Switchblade II 

Gremlin 

Amiga. ST 

Team Suzuki 

Gremlin 

MS-DOS 

Tentacie 

Millenium 

Amiga, ST 

Thunder Jaws 

Domark 

Amiga. ST. C64 

Toki 

Ocean 

Amtga. ST, C64 

Toyota Ceiica Rally 

Gremlin 

MS-DOS 

Trump Castle 

Capslone 

MSDOS 

Turbo Charge 

System 3 

Amiga, ST. C64. 



MS-DOS 

Turbo Challenge II 

Gremlin 

Amiga. ST, MS-DOS 

Turncan 

Ballistic 

Mega Drive, Super 



Famicom, PC- 



Engine 

Turtles 2 Arcade Game 

Imageworks 

Amiga. ST. C64. 



MS-DOS 

TV Sports Baseball 

Cinemaware 

Amiga. MS-DOS 

Utopia 

Gremlin 

Amiga. ST, MS-DOS 

Viz 

Virgin 

Amiga, ST. C64, 



MS-DOS 

) Volvied 

Empire 

Amiga, ST. C64, 



MS DOS 

War Zone 

Core 

Amiga, ST 

Warrior of Darkness 

Starbyte 

Amiga, ST 

Winzer 

Starbyte 

Am ga, ST, C64. 



MS-DOS 

Wizkids 

Ocean 

Amiga, ST 

World Class Leader Bo 

U S. Gold 

Master System 

] World Class Cricket 

Audiogenic 

Amiga, ST, MS-DOS 

Wreckers 

Audiogenic 

Amiga, ST. MS-DOS 

Zero 

Starbyte 

Amiga 

Zone Warrior 

Electr. Arts 

Amiga, ST 


Geistreich 

W ährend sich sämtliche 
Super-Famicom-Besitzer 
nach guten Actionspielen für 
ihre Edelkonsole verzehren, 
legt Capcom gerade letzte 
Hand an "Super Ghouls’n’ 
Ghosts". Einige Levels sollen 
sich stark am "normalen" 
Ghouls’n'Ghosts orientieren, 
andere wiederum wurden ex¬ 
tra für die neue Version ausge- 
tüftelt. Grafisch macht die Um¬ 
setzungeinen hervorragenden 
Eindruck. Ob sie allerdings 
technisch überzeugt, wird sich 
leider erst in ein paar Monaten 
herausstellen. Super Ghouls' 
n’ Ghosts wird vermutlich im 
September in Japan veröffent¬ 
licht. mg 



Grafikprachl auf dem Famicom 



Jede Menge neue Levels 



Bis September müssen wir warten 



Hoffentlich ruckt’s nicht 


Ami-Show 

N ach dem großen Publikums¬ 
erfolg der Amiga-Messe in 
Köln zog der Messetroß dies¬ 
mal in unsere zukünftige 
Hauptstadt. Das Dorado für 
Amiga-Fans öffnete für drei Ta¬ 
ge seine Pforten unter dem 
Funkturm. 

Leider war die Ausbeute an 
Spielesoftware klein. Die Fir¬ 
men hatten auf der European 
Trade Show in London ihr Pul¬ 
ver an Spieleneuheiten ver¬ 
schossen. Einzig die rege Plö- 


ner Firma Software 2000 er¬ 
laubte Einblicke in ihre neuen 
Projekte Eng umlagert waren 
Jens Onnen und Werner Krä¬ 
he. die den fast fertigen Bun¬ 
desliga Manager Professio¬ 
nal vorstellten. Wir konnten 
uns davon überzeugen, daß 
die beiden trotz Wirtschaftsin¬ 
formatikstudium das Program¬ 
mieren nicht verlernt haben. 
Der neue "Manager" bietet im 
Vergleich zum ehrwürdigen 
Vorgänger eine Menge neuer 
Features. So könnt Ihr z.B. mit¬ 
tels Zusatzdisketten Eure eige¬ 
nen Spielzüge zusammenba- 



Oie Stände in der Berliner Ami-Show waren dicht umlagert 
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stein, inkl. Fallrückzieher und 
Hackentrick. Sollte Euch als 
Vereinspräsident das Geld 
ausgehen, ist auch das in Zu¬ 
kunft kein Problem mehr: Lu¬ 
krative Sponsorenverträge 
schaffen Erleichterung. 

Nach "Stundenglas" arbei¬ 
tet man jetzt mit Hochdruck an 
einem neuen Textadventure, 
das mit höherem Steuerungs¬ 
komfort aufwartet. Hintergrund 



Die Kathedrale: Neues von den 
Stundenglas-Machern (Amiga) 


von Die Kathedrale ist eine 
sorgfältig recherchierte Ge¬ 
schichte, die uns zurück in das 
Zeitalter der Inquisition führt. 
Nur wer das Geheimnis der 
Kathedralenbaumeister er¬ 
gründet, findet den Weg zu¬ 
rück in unsere Zeit. vw 


Filmkinder 

V ielleicht wird's ja was: Die 
Avista Film sucht für den Ki¬ 
nofilm Die Distel ein paar Kin- 
| der, die sich die Sommerferien 
(Ende Juli, Anfang September) 

[ nicht im Schwimmbad, son¬ 
dern im Filmstudio um die Oh¬ 
ren schlagen wollen. Gesucht 
werden drei Jungen zwischen 
10 und 12 Jahren. 

Nummer eins heißt Tom, ist 
zwölf, ein aufgeweckter, aber 
eher unauffälliger Junge. Und 
auf dem Gebiet Computer ist er 
geradezu ein Genie. Der zwei¬ 
te heißt Rollo, ist erst zehn, 
aber bei Gott mit allen Wassern 
gewaschen. Ein ausgespro¬ 
chen hübscher Junge, wenn er 
nur nicht so verschmuddelt wä¬ 
re... Für die dritte, kleinere 
Rolle des "Achmed" wird ein 
zwölfjähriger, türkischer Junge 
gesucht. Erfahrungen mit 
Schauspielerei sind erfreulich, 
aber keine Grundvorausset¬ 
zung. Außerdem solltet Ihr 
nicht die Statur eines Erwach- 
' senen haben: Es werden Kin- 
I der und keine Hünen gesucht. 
I Wer meint, die Voraussetzun¬ 


gen zu erfüllen, schickt Ganz- , 
körperbild, Portraitbild, Le¬ 
benslauf und ein paar nette i 
Zeilchen an die Redaktion. Wir I 
leiten die Zuschriften weiter, al 

Peitschen- 

pein 


sind alle wieder mit von der 
Partie. Darüberhinaus sorgen 
neue Ideen und Bonusgegen- 



K onami hat ein Einsehen mit 
der Schar von "Castleva- i 
nia' -Fans auf dem Game Boy. I 
In Japan ist für den Herbst der 
zweite Teil der Erfolgsreihe ge- ' 
plant. Jede Menge neuer Le- 
vels müßt Ihr mit gezielten Peit- | 
schenschlägen durchwandern. 
Die bekannten Spielelemente 



Neue Levels, neues Glück: 
Castlevania 2 ist im Anmarsch 



Im Herbst dürfen alle Castlevania- 
Fans wieder zur Peitsche greifen 



Offiziell wird Castlevania 2 erst 
1992 bei uns erscheinen. 

stände für mehr Abwechslung 
und frisches Blut. Diesmal 
dürft Ihr die Levels vor dem 
Start anwählen. mg 



INH :C WAGNER 


Speicher-Erweiterung für 

AMIGA 500 auf 1 MB 
DM 99,- 

Megachips / virusgeschützt 

fab&cftaMbar/ incL Uhr • *jnfach 
ensiec'iten) 


AMIGA-ZWEITLAUFWERK 

(3.5* exrm abschaltbar. Erweite* 
rungspon. Kontrollampe. Slim-LiOS) 

DM 166,- 


(3.5- jn«m. A500 / A200D • 
einfach «tnw.wi 

DM 177,- 

SEGA MEGA DRIVE (♦ 1 Spiel) 


{deutsche Version) DM444,— 


AKTUELLE SOFTWARE -zB 


AMIGA f ST 

DM 69,90 

BaUJtCommviQ 
Csdiver 
Grcit Cocrts 2 
Ml Tjnk Platoon 
Mupiti is-mö 
PowtrmoftQ* 
Wolfpick 


IBM 

DM 89,90 

KnightS Of tue $ky 
lighlsOMd 
The Savagt Enpere 
W«ng Coiraucdtr 
Red Baron 

DM 79,90 

SUnt Srviw II 


Vorkasse--4,— f NlchnanriB *6,50 DM 
Schnellsswlunssniscl'iag • 4,50 OM 
Am Klarenspiun, t V 5620 Velöert 1 
Mo-Fr 10-14 Uhr /17-20 Uhr 
Sa 9-12 Uhr 

Tel. 02051/85511 

Fax 02051/85525 

Anccru*9«a und UrtüflHf vor»,ulten 

V_._/ 


coMPiim 

mrntr 


HIGH-COM Computer GmbH 

Frie-Vei"ei Strafe ' 6 44G3 Munste* 
Toi 0251-532771. Fan. 025V532S42 
Bix: 0851532842 


Mo-Mame Disk 2DC ioSt 8.50 

3.5 2 HO 1051 17.33 

525- 2HD *0St. 953 

575 2 r 18 SL 4,95 

Vftwun* 5.50 

Joysticks/Mäuse 

CompeMicnPROMfS^AMütM 16- 

C«Miip«t»icnPROir»iiW)*rönt 2?.- 

Ccrtcei.twnPKOSTAR »-• 

Maus lurAVlGÄ 530 55* 

UaiA lur PCs. stniil. öyaurtscb 45.* 


HARDWARE 

AM»GAS9#*CPWAtierunQ.5l2K0 89. 

ahscraRti&r 512 K9 mit Uhr 

Liu*v.fW3 5 «ittin, AMiGA 159.* 

L4ut#ert(3.5*.exlorn.ST.inkl. Netitei 159- 

Laul*»rik5.?5\extern AMIGA 209. 

laulv.e*« 3.6‘ irtttm. AMIGA 2000 ’4S.- 

Uvf.«rk3.$' InWm. AMiGASOD 169 

Sp« h«r: r.-. ^iu ruftj AMI GA 2330 

m«l 2M8 b **Mc*I; & % 8 MB ermi Urbar 359.- 


S0FTWARE 

G^nshrp 

lamai/gi 

MiftitoMr 

Monhey 

$ rr tzrlh 

Teins 

UltlTViV 

WoftSStaRl 


AMI 

8T 

PC 

C 64 

65- 

69.- 

W,- 

53.- 

64.- 

64.- 



89 

68- 

69- 


75.- 

75.- 

99.- 


49* 

49.- 

49- 


74,- 

74.- 

74- 

89- 

79.- 


88.- 



atOOlWAlTAMMO; 


Andere Artikel aut Anträge!!! 

hv 6v r 5e>-Vt«rT 

******19 n v A/yjAix> cos Coer&'mtYVi 
ffOQCfl Fitere\.ng soo 2 DM «t Qr&ftii+tc. 
Prviö tr9.V.*X*ot> LwUmMpfOfASi 

LtüSr'jng Ztgf Vmnsra- 

kotton- 

HO Uf&A- ixagor amÜnOOto! 


tamssiiASs ß&'snäfss gxamp 

WAKLOKI» 


Eine futuristische KonfllktSimulntlon fUr zwei 
Personen, die auf einem fernen Planeten 
ousgetregen wird Mit unterschiedlichen, 
modernsten Waffensystemen erkämpfen 
sich die Kontrahenten den Wog ln das 
gegnerische Mauptquatier 
Anhand eines Editors lassen sich sehnen 
und einfach eigene Szenarios erstellen. 


Commodor« C 64 


Diskettenlaufwerk VC 1541 und ein oder 
zwei Joyst icks 
Hardware 
Spieleranzahl. 2 
Preis DM 49. 

Bestellnummer C 2/0030» 
Programmversion Februar t990 


koitunloior Katalog auf Anfrage ••• HA nd»ar an fragen 


Rüdiger Rinscheklt Bucholzstr.17 4755 Holzwickede 
Telefon -Werktags von 10 OO -17.30* 2? 02301/12647 



f Turbo-Soft 

— Wer lit eigentlich noch billiger 

24 Std. und 7Tags dl« Wachs Sarvica TT 030/ 
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Ein Morgenstern im 


Rücken kann wenig 


entzücken (Amiga) 


Oer Mühen Lohn: ein 
zärtliches Dankeschön (Amiga) 


, .... .vV v 

— 


oO 


bekanntesten Comic-FigtW- 
Das Softwarehaus King^zL—> 
sich die Rechte für eine Co* 
Setzung und bastelt emsig i 
feuchtfröhlichen Hüpf- und Sprfi 


Rauhbein Hägar 
ehört zu den 
der Welt. 

icherte 
puterum- 
n einem 
gspiel. 


H ägar, Frau Helga, 
Sohnemann Ham¬ 
let und Töchterlein Ho- 
ni sind eine ganz nor¬ 
male Wikingerfamilie. 
Während Helga die 
Wäsche bügelt, für 
das leibliche Wohl 
sorgt und sich um die Kinder 
kümmert, geht ihr Göttergatte 
rauben, brandschatzen und 
schänden. 

In Kingsofts Computerspiel 
hüpft und prügelt sich unser 
freundlicher Nordmann durch 
acht in alle Richtungen scrol- 
lendeLevel. Inden Plattformla¬ 
byrinthen sind zahlreiche Ge¬ 
genstände versteckt. Leider 
tummeln sich dort auch schwar¬ 
ze Ritter, Mörder und Drachen, 
denen nichts soviel Spaß 
macht, wie einen Wikin¬ 
ger an Odins Tafel zu 
schicken. Hägar 
darf also 
ausgie¬ 
big 


vn 


seiner Lieblingsbeschäftigung 
nachgehen: Mit seinem magi¬ 
schen Schwert, das sich bei 
längerem Feuerknopfdruck als 
äußerst durchschlagkräftig er¬ 
weist, räumt er unter den Böse- 
wichtern tüchtig auf. Daneben 
stehen ihm noch diverse Extra¬ 
waffen zur Verfügung, die un¬ 
terwegs aufgesammelt oder in 
Waffenläden gekauft werden 
können. Damit Ihr Euch keine 
unnötigen Blasen an den Fuß¬ 
sohlen holt, könnt Ihr die Reise 
mittels Teleporterstationen ab¬ 
kürzen. 

Bekanntlich macht nichts so 
durstig wie eine zünftige Prü¬ 
gelei. Da gibt’s nur eins: Ab in 
die nächste Taverne. Dort 
frischt Hägar mittels Humpen 
seine Energie und mittels Wür¬ 
felspiel sein Goldkonto auf. Ist 
eine der Inseln "befriedet", 
erleichtern PaSworte den 
Neueinstieg in höheren 
Leveln. Hägar und sein 
Drachenboot werden 
Anfang Juni auf 
dem Amiga in 
See stechen. 
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wohl gut geht? Eine alte ME 109 im Duell mit einem modernen Düset (ft 










Demnächst könnt 
Ihr bei "Chuck Yea- 
ger’s Air Combat” bewun¬ 
dern, was passiert, wenn 
eine lebende Fliegerlegen- 
einen Topprogrammie- 
r trifft. POWER PLAY sah 
ie Vorabversion. 
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: (MS-DOS/VGA) 


Chuck 
vorm Start 


J eder, der sich mit der Fliegerei beschäftigt, be¬ 
kommt beim Namen Chuck Yeager feuchte Au¬ 
gen. War es doch Chuck Yeager, der als Testpilot am 
14. Oktober 1947 das erste Mal die Schallmauer 
durchbrach (übrigens mit einer Bell XS-1, später X-1 
genannt). Mit der Simulation "Chuck Yeager’s Ad¬ 
vanced Flight Trainer" (und der neusten 2.0-Version) 
konnten Flugfreunde zu Hause mit ihrem Idol (wenn 
auch nur digital) durch die Luft brausen. Hauptau¬ 
genmerk dieses Programms lag eindeutig auf Flug¬ 
training und Kunstflug. Bei vielen Spielern ist aber 
der Wunsch recht groß, mit einem schwer bewaffne¬ 
ten Kampfflugzeug am Himmel herumzukurven. Si¬ 
mon Jeffery von Electronic Arts (die Firma, bei der 
das Programm erschien) erklärt: "Chuck Yeager's 
Advanced Flight Trainer war genau das — ein Flug¬ 
trainer. Inzwischen gibt es eine ganze Menge Spiele 
des gleichen Genres auf dem Markt, und was der 
moderne Spieler von heutigen Flugsimulationen er¬ 
wartet. ist Luftkampf. Dafür wird es nun Chuck Yea¬ 
ger’s Air Combat geben.” Hier sollen Luftduelle pur 
geboten werden. Einige der historischen Szenarien, 
die es in "Chuck Yeager's Air Combat" geben wird, 
sind realen Kriegen entlehnt, an denen Chuck Yea¬ 
ger selbst als Pilot teilgenommen hat. Rund 50 ver¬ 
schiedene Aufgabenstellungen erwarten den Pilo¬ 
ten. Bei jeder Mission stehen Euch unterschiedliche 
Flugzeuge (von beiden Seiten) zur Verfügung. So 
wird es beispielsweise die P 51 Mustang geben, die 
F 86 Sabre, die MiG-25 oder die F-4 Phantom. Wem 
die vorgefertigten Missionen nicht ausreichen, kann 
sich nach Maß eigene Aufträge zusammenbasteln. 
Hier sind sogar Kuriositäten mög¬ 
lich (wer will, kann mit einer 
uchen. ge- 
• moderne 
utreten). 
sich 
Yeager 
-„wi.iinwie fliegeri- 
Seite des 
ielsgeküm- 
hat, 
t ein Pre¬ 
mier für 
techni- 
e tails. 

Kein Geringe¬ 
rer als JBrent 
Iverson kJ. HX 
Attack Chopper”) 

HegfflanraTCihuck 
Yeager's Air Combat. 

So wird die PC-Version 
VGA-Grafik genauso unter¬ 
stützen wie alle gängigen Sound- 
Karten. Allerdings soll die 3-D-Grafik von Air Combat 
noch schneller und noch detaillierter als bei LHX 
sein. Jede Maschine wird eine eigene Cockpitgrafik 
haben. Rund 20 Blickwinkel stehen Euch zur Verfü¬ 
gung, um das Geschehen aus jeder Perspektive zu 
betrachten. Selbstverständlich darf auch eine Art Vi¬ 
deorecorder für Eure Missionen nicht fehlen. Nach 
dem Auftrag könnt Ihr Euch bequem in den Sessel 
zurücklehnen und per Tastendruck die Mission via 
"Film" nochmals Revue passieren lassen Die PC- 
Version von Chuck Yeager’s Air Combat soll noch 
Ende des Sommers erscheinen. Eine Amiga- und ei¬ 
ne Atari-ST-Version sollen folgen, die Programmie¬ 
rung der Umsetzungen soll in England geschehen. 
Beide werden aber frühestens zu Weihnachten fer¬ 
tig. Schon jetzt m Arbeit (für PC) sind zusätzliche 
Missions-Disketten mit neuen Aufträgen und Fines¬ 


Jedes Cockpit hat eine andere Grafik (MS-DOS/VGA) 


sen. 


Kali Hamza/mh 
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Oie Fortsetzung 
zum besten Baller¬ 
spiel aller Zeiten ließ auf 
sich warten. Jetzt ist es so¬ 
weit: An der Computerver¬ 
sion von ”R-Type II” findet 
die letzte Feinarbeit statt. 




D ieses Spielprinzip ist nicht 
totzukriegen: Seit "Scram- 
ble” fliegen tollkühne Welt¬ 
raumpiloten am liebsten von 
links nach rechts über den Mo¬ 
nitor und nehmen die Gegner 
sowohl in der Luft als auch am 
Erdboden aufs Korn. Irems "R- 
Type" und Konamis "Neme¬ 
sis" hauchten dieser Sorte Bal¬ 
lerspiel mit tonnenweise Extra¬ 
waffen und impo¬ 
santen Endgeg¬ 
nern vor Jahren 
neues Leben ein. 

Seitdem streiten 
sich die Fans, aus 
welchem Software¬ 
hause das beste 
Ballerspiel stammt. 

Während Konami 
momentan mit Um¬ 
setzungen von 
"Gradius III” und 
"Parodius” klotzt, 
schickt sich Irem 
an, den langerwar¬ 
teten Nachfolgerzu 
"R-Type” auf diver¬ 
se Heimsysteme 
umzusetzen Die 
Super-Famicom- 
Version stammt aus 
Japan, für den Ami- 
ga und den ST ent¬ 
steht "R-Type II” 
gerade in England. 

Activision. mittler¬ 
weile fest in den 
Händen der franzö¬ 
sischen The Disc 
Company, überlies 
uns eine Vorabversion der Bal¬ 
lerorgie. Spielerisch hat sich 
nur wenig getan: Das bewährte 
Extrawaffensystem (mit dem 
unzerstörbaren Sidekick-Prü- 
gelknaben) wurde nahezu un¬ 
verändert übernommen, ein¬ 
zig der Beam-SchuB bedarf 
nun ein wenig mehr Fingerspit¬ 
zengefühl. Außerdem neu im 
Waffenarsenal: Eine schon 
jetzt von der Redaktion liebe¬ 
voll "Bunkerknacker" getaufte 
Bombe mit besonders massiver 
Durchschlagskraft, die nach 
dem Abwurf auf dem Erdbo¬ 
den entlang marschiert, bis sie 
auf ein feindliches Objekt trifft. 
Grafisch ist R-Type II auf dem 
Amiga beeindruckend. Feinde 
in allen Größen und Gestalten 
tauchen aus versteckten Lu¬ 
ken oder aus dem Erdboden 
auf, die furchterregenden End 
gegner (die R-Type zum Klassi¬ 
ker machten) füllen auch im 
zweiten Teil wieder ganze Bild¬ 
schirme. Langsamer wird das 
Spiel nur bei größeren Sprite- 
scharen; ob sich die angeneh¬ 
me Geschwindigkeit nach In¬ 
stallation der Soundeffekte 
hält, verraten wir Euch in der 
nächsten Ausgabe. wi 




Explosionen mit Stil: R-Type II zündet 
ein Feuerwerk der optischen Effekte. 


- v f * mrtöz-* : R * ‘ m% * T 

Alte Bekannte und neue Freunde: Der Stahlkoloß rechts ist ein Mittelgegner, der Winzrobot 
Boden eine effektive Selbstmörderbombe (Amiga). 
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COMPUTER 


■X - 


TITEL 


ELLER 


1. 

The Secret of Monkey Island X 

fLucasfiim Games 

2. 

Space Quest IV 

Sierra 

3. 

Links ■ / 

Access 

4. 

Eye ol Ihe Beholder; f 

SSI 

s. 

Deathknights of Krynr 

SSI 

6. 

Red Baron 

Dynamix 

7 - 

Bane of the Cosmic Forge 

Sir-Tech 

S. 

King s Quest V 

Sierra 

9 - . 

Sim Earth 

Maxis 

10. 

Wing Commander 

Origln 

_ 

ES—, 

TITEL 

HERSTELLER 


Last Ninja lll 

System lll 

2. 

Viz 

Virgin 

Li 

Lemmings 

Psygnosis 

4. ' 

Final Whistle 

Anco 

5. 

Speedball II 

Imageworks 

6. 

PGA Tour Golf 

Electronic Arls 

PH 

Creatures 

Thalamus 

8. 

Mickey Mouse 

Sega 

9. 

Teenage Turtles 

Imagenvorks 

10. 

Team Suzuki 

Gremlm 






HERSTELLER 


10 . 


SD Gundam lll 



1 . 

Super Mario 

Super Famicom 

Nintendo 


2. 

Final Fight w 

Super Famicom 

Capcom 


3. 

Tetris 

Game Boy 

Ninlendo 


4. 

Dr. Mario 

Game Boy 

Nintendo 


5. 

F-Zero 

Super Famicom 

Ninlendo 


6. 

Gradius lll 

Super Famicom 

Nintendo 


7. 

Waiwaiworld II 

NES 

Konami 


8 . 

Famisiar 91 

NES 

Namcot 


9. 

Popolous 

Super Famicom 

Imagineer 


NES 


Bandai 


TITEL 


SYSTEM 


HERSTELLER 




Super Mario Bros, lll 

Nintendo 

Ninlendo 


2. 

Teenage Turtles II 

Nintendo 

Konami 


3. 

Play Actlon Football 

Nintendo 

Nintendo 


- 1-| 

Tetris 

Nintendo 

Nintendo 


5. 

Or. Mario 

NES 

Ninlendo 


6. 

Super Mario Land 

Game Boy 

Nintendo 


7. 

Teenage Turtles 

Game Boy 

Konami 


8. 

Tetris 

Game Boy 

Nintendo 


9. 

Star Tropfes 

NES 

Nintendo 


10. 

Dragon Warrior II 

NES 

Ninlendo 


! SPIELAUTOMATEN 

\ 


Li 

TITEL 

HERSTELLER 

i. 

Final Lap II 


Namco 

i .?• 

Space Gun 


Taito 

■ 3 -— 

Raiden 


Tecrno 

1 4. 

Cisco Heat 

Jaleoft 

1 5 ' 

Super Monaco GP 

_ s £S L _ I _ 


» 

4 



TITEL 

HERSTELLER 

fi 

Magic Sword 

Capcom 

2. 

Race Drivln’ 

Atari Games 

3. 

' Ninja Combat 

SNK 

4. 

Pit Fighter 

Atari Games 

5- 

Final Fight 

Capcom 

■1 


■ 

TITEL 

HERSTELLER 

. 1. 

Streetfighter II 

9 Capcom 

2- 

Mad Doc Mac Cree 

Alan Games 

3. 

Gun Force 

Data East 

4. 

Hight Impact Football 

Williams 

5- 

Carrier Airwing 

Capcom 




.-■Hl III 


1 

2 . 

3 . 

4 . 

5 . 

6 . 
7 . 
& 
9 . 

10 . 

11 . 

12 . 

13 . 

14 . 

15 . 

16 . 


TITEL 


(1) 

Pirates 

(§1 

The Secret of Monkey Island 

(10) 

Lemmings 

(-) 

Turrican II 

H9) 

Turrican 

fSL 

Populous 

(4) 

Indiana Jones and the last Crusade 

(8) 

Powermonger 

(13) 

Wings 

(2 Lj 

Sim City 

(ZL 

Wing Commander 

mi 

Kick Off II 

(3) 

Zak McKracken 

(17L 

Cadaver 

(16) 

Dungeon Master 

(19) 

Great Courts II 

(15) 

Railroad Tycoon 

fcrJL 

Super Shinobi 

(-) 

Red Baron 


20 . (-) 


Thunder Force lll 
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Kingsoft 
Grüner Weg 26 
5100 Aachen 
Tel: 02A1/1 52051 


8. Great Courts 
Blue Byte 


9. FinBl Whistle 

Anc o 


Commander 


Lucasfilm Games 


Psygnosis 


Rainbow Arts 


Rainbow Arts 


Electronic Arts 


Lucasfilm Games 


Electronic Arts 


Cinemaware 


Maxis 


Origin 


Anco 


Lucasfilm Games 


Imageworks 


FTL 


Blue Byte 


Microprose 


Dynamix 


Tecno Soft 


4. Monat 


3. Monat 


1 . Monat 


10. Monat 


24. Monat 


19. Monat 


5. Monat 


6. Monat 


18. Monat 


5. Monat 


9. Monat 


32. Monat 


6. Monat 


32. Monat 


2. Monat 


5. Monat 


2. Monat 


1. Monat 


1 . Monat 


1. Tetris 

2. R-Type 

3. Fl-Spirit 

4. Super Mario Land 

5. Klax 


Mega Drive 

1. Super Shinobi 

2. Thunder Force III 

3. Mickey Mouse 

4. Musha Aleste 

5. Phantasy Star II 


Sega Master 

1. Wonderboy III 

2. Phantasy Star 

3. Alex Kidd IV 

4. Columns 

5. Psycho Fox 


Nintendo 

1. Zelda II 

2. Probotector 

3. Teenage Turtles 

4. Dr. Mario 

5. Faxanadu 


Microprose 


43. Monat 


Handheld 


Unsere Producerin 
Ulli Peters hat sich vom 
redaktionellen Spielefieber 
anstecken lassen und Ist 
stolze Game-Boy-Besitzerin. 


C 64 

1. Pirates 

2. Turrican 

3. Turrican II 

4. Zak McKracken 

5. Oil Imperium 

MS-DOS 

1. Wing Commander 

2. Monkey Island 

3. Populous 

4. Railroad Tycoon 

5. Red Baron 


can II 
h Ans 


4. Kick Off II 

Anco 


5. Lemmings 
Psygnosis 


6. Shooting Stars II 

Kingsoft ßp 

7. Full Blas 


7. Full Blas 
UOi-Solt 


Super Mario Land 


Tetris 


Parodlus 




9 


Kwirk 


J eden Monat stimmen die POWER-PLAY -Leser 
darüber ab, wer in die Top 20 kommt. Neben der 
Gesamtwertung, die alle Systeme berücksichtigt, er¬ 
mitteln wir die individuellen Top 5 für einzelne 
Computer- und Videospielsysteme. Um bei den Le¬ 
ser-Hits mitzumachen, müßt Ihr uns die beigeheftete 
Mitmachkarte zurückschicken (Ihr findet sie nach 
Seite 42). Dort könnt Ihr Eure drei aktuellen Lieb¬ 
lingsspiele eintragen. Bitte vergeßt nicht. Euren 
Computertyp anzugeben. Unter allen Einsendern 
verlosen wir diesmal zwei Game Boys, die uns 
freundlicherweise von der Firma Kingsoft in Aachen 
zur Verfügung gestellt wurde. Außerdem gibt's jeden 
Monat etliche Computer- und Videospiele zu gewin¬ 
nen. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. mg 


HERSTELLER 


WIE LANGE DABEI 


Der Hauptpreis: zwei Game Boys 


7 ä 

1. Lemn/gs / 

2. Pirates r 

3. Monkey Island 
^turrican II 

9. Wings 


Atari ST 


1. Powermonger 

2. Pirates 

3. Indiana Jones Adv. 

4. Sim City 

5. Kick Off II 


Die Gewinner 
von Ausgabe 5 


Das Lynx hat gewonnen: Frank Mell¬ 
mann aui Hannover Je em Spiel gern an 
Be:cBLfkharte'ausCH-Zug KaFeuster 
aus Erkhardt. Hendrik Koro» aus Leipzig 
und Torsten Schneider auds Bochum 
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computerspiel e/tests 


LOHN DER GRAVITATION 



W er kann sich noch an 
den Gravitationsknüller 
"Thrust” erinnern? Vom sel¬ 
ben Programmierteam kommt 
nun "Exile”, dem ebenfalls die 
Schwerkraftgesetze als Spiel¬ 
grundlage dienen. Im Gegen¬ 
satz zu Thrust, das im Prinzip 
ein höchst unkompliziertes 
Spiel ist. protzt Exile nur so mit 
Features. 

Diesmal steuert Ihr einen 
kleinen Raumfahrer mit Jet¬ 
pack, der einen ganzen Plane¬ 
ten samt unterirdischem Höh¬ 
lensystem erkunden muß. Da¬ 
bei sollte er nicht nur mit der 
Gravitation gut zurechtkom¬ 


men, sondern auch helle im 
Köpfchen sein. Wer das Spiel 
beenden will, hat eine ganze 
Menge Puzzles vor sich. Um 
diese möglichst abwechs¬ 
lungsreich zu gestalten, wur¬ 
den dem forschen Forscher ei¬ 
nige Fähigkeiten verpaßt und 
viele Extras an die Hand gege¬ 
ben. So sammelt er im Lauf 
des Spiels vier verschiedene 
Waffen, einen Schutzanzug, 
mehrere Pfeifen, kann telepor- 
tieren, nimmt Dutzende von 
Objekten auf und läßt sie wie¬ 
der fallen. Da man alle Hand¬ 
lungen mit nur einem Feuer¬ 
knopf nicht ausführen kann, 



In den unterirdischen Katakomben gibt’s auch nette Badeseen (Amiga) 


Ein schwereloses Ver¬ 
gnügen für Astronau¬ 
ten mit Nerven wie 
Drahtseile. Jedes Pi¬ 
xel-Körnchen ist der 
Schwerkraft ausge- 
setzl und entwickelt 
bei unbedachter Be¬ 
rührung ein Eigenle¬ 
ben: Ein Schubs zu¬ 
viel und der lebens¬ 
wichtige Laser ver¬ 
schwindet in den unergründli¬ 
chen Tiefen der Unterwelt. Er¬ 
freulicherweise ist nicht nur Ge¬ 


schicklichkeit gefragt, 
auch Eure kombinato¬ 
rischen Fähigkeiten 
werden strapaziert. 
Die Rätsel sind schön 
happig und geben 
dem Spiel angenehm 
Tiefe Mein Kritik¬ 
punkt ist die umständ¬ 
liche Steuerung: per 
Joystick kann man’s 
vergessen (viel zu 
kompliziert), über Tastatur ist’s 
gewöhnungsbedürftig. Anson¬ 
sten: Ein tolles Action-Adventure. 



Normalerweise lan¬ 
det bei mir ein Pro¬ 
gramm spätestens 
dann im verstaubten 
Diskettenkasten, wenn 
ich mehr als zehn Ta¬ 
sten zum Spielen 
brauche. Obwohl 
Exile diese Bedingung 
problemloserfüllt, bin 
ich total fasziniert. 

Exile ist bis ins letzte 
Detail perfekt durchdacht und 
bietet dem Action-Adventure-Fan 
ein Maximum an Spielspaß und 
Erkundungsfreiraum. Die Gravi¬ 


tation und deren Aus¬ 
wirkungen auf Perso¬ 
nen und Gegenstän¬ 
de wurde fantastisch 
simuliert. Dank stim¬ 
miger Grafik und ex¬ 
trem intelligenten und 
zur Spielsituation pas¬ 
senden Soundeffek¬ 
ten kommt eine unge¬ 
ahnt packende Atmo¬ 
sphäre auf. Vom Spei¬ 
chern des Spielstandes bis hin 
zu den unzähligen Aktionen, die 
Eure Spielfigur ausführen kann, 
gebührt Exile ein Riesenlob 




in Vorbereitung in Vorbereitung 



Wer in der schwerelosen Welt von Exile zurechtkommen will, sollte intensiv die Tastatur benutzen (Amiga) 



Unterwegs dürft Ihr speichern 


tauchen auf Knopfdruck zwei 
Menüs mit mehreren Optionen 
auf. Praktischerweise dürft Ihr 
auch das ganze Spiel über Ta¬ 
statur steuern. 

Das Spielfeld scrollt je nach 
Flugrichtung. Mittels Tastatur 
läßt sich der Bildschirmaus¬ 
schnitt nach Euren Wünschen 
zentrieren. Der Planet ist übri¬ 
gens größtenteils schon unter¬ 
irdisch besiedelt. Ihr stoßt u.a. 
auf Türen, Schalter, angriffslu¬ 
stige Vögel, Transporter, Gra¬ 
naten und radioaktive Kristalle. 
Da man den Planeten nicht am 
Stück inspizieren kann, dürft 
Ihr jederzeit speichern. mg 
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computerspiel e/tests 


STILSICHER 


Switchblade 2 


A m Schluß von "Switch- 
blade” fielen sich alle Be¬ 
teiligten ergriffen in die Arme; 
Held Hiro hatte den Halunken 
Havoc besiegt, der joystickge¬ 
wandte Spieler wischte sich 
nach dieser Tat den Schweiß 
von der Stirn und in Cyber- 
world herrschte wieder Friede. 
Doch Undank ist der Welt 
Lohn: Um der Softwarefirma ei¬ 
ne Fortsetzung zu diesem er¬ 
folgreichen Actionspiel zu er¬ 
möglichen, kehren im Lauf der 
nächsten Jahrtausende lose 
Sitten in Cyberworld ein. Die 


ehrenwerte Schutztruppe 
"Blade Knights" wird verspot¬ 
tet und verlacht, bis sie sich 
schließlich schmollend auflöst. 
Wen wundert’s da, daß eines 
unschönen Tages Havoc wie¬ 
der auftaucht, gegen dessen 
Monsterarmeen sich die Cy- 
berworld-Bewohner nicht weh¬ 
ren können. Nur ein tapferer 
junger Mann, der von seinen 
Eltern heimlich wie ein Blade 
Knight erzogen wurde, hat das 
Zeug, dem Bösen die Stirn zu 
bieten... In "Switchblade 2" 
steuert Ihr den Nachwuchshel- 



Genre: Action 

Hersteller: Gremlin, Zirka-Preis: 85 Mark 


MS-DOS 


AMIGA 74% 

nicht geplant 

Grafik: 74°/i Sound: 62% 


Schwierigkeit: mittel 

ATARI ST 


C 64 


in Vorbereitung 


nicht geplant 


Wo bleibt das Paß¬ 
wort? Diese Frage ha¬ 
be ich mir mit zuneh¬ 
mender Spieldauer 
immer öfter gestellt. 

Nachdem ich mich in 
gut zwanzig Minuten 
durch den ersten Le¬ 
vel geschlagen hatte 
(auf kürzestem Weg 
wohlgemerkt), wäre 
mir ein Paßwort doch 
sehr willkommen gewesen. Die¬ 
ser vermeidbare Lapsus kostet 
das ansonsten wunderschön 
ausgetüftelte Spiel leider ein 
paar Sympathien. Trotzdem: 
Switchblade 2 ist eines der be¬ 


sten Actionspiele der 
letzten Zeit. Tech¬ 
nisch gibt's keinen 
Grund zur Klage (pri¬ 
ma Scrolling), knacki¬ 
ge Soundeflkete un¬ 
terstreichen das 
spannende Gesche¬ 
hen aut dem Bild¬ 
schirm (keine Dudel¬ 
musik nervt) und die 
Präsentation ist er¬ 
freulich stilvoll. Ganz selten wird 
man zwar rechl unglücklich von 
Gegnern getroffen, doch die 
großzügig verteilten Extrasym¬ 
bole sorgen für die nötigen Strei¬ 
cheleinheiten. 



Die gute Spielbarkeit 
und professionelle 
Aufmachung japani¬ 
scher Videospiele 
vermisse ich bei vie¬ 
len dumpfen Compu- 
ter-AcIionlangweilern. 

Die Switchblade-Pro- 
grammierer haben 
hingegen ihre Lektion 
gelernt: Blitzsaubere 
Präsentation, stilvolle 
Grafik, und ausgeklügeltes Le- 
veldesign machen ihren neuen 
Titel zu einem Vergnügen. Zahl¬ 
reiche versteckte Räume, klug 


verteilte Extras und 
das "Waffeneinkauf- 
System" powern die 
Motivation gewaltig 
auf Lediglich die 
zahlreichen Verzwei¬ 
gungen in einigen Le- 
vels könnten Spielern 
mit schlechtem Ge¬ 
dächtnis gegen den 
Strich gehen. Vergeßt 
viel von dem Action- 
schrolt, der Euch sonst aut dem 
Amiga serviert wird Switchblade 
2 ist ein gut durchdachtes, an¬ 
spruchsvolles Stück Software. 






den Hiro Junior durch sechs 
lange und verzweigte Leveis, 
in denen es vor versteckten 
Geheimgängen nur so wimm- 
melt. Hiro kann laufen, sich 
ducken, mit seinem Messerzu¬ 
schlagen und springen. Be¬ 
sonders hoch wird gehüpft, 
wenn er erst in die Hocke und 
dann in die Luft geht. Neben 
exotischen Gegnertypen stößt 
Hiro auf Bonusgegenstände, 
die ihm Punkte, Geld, Lebens¬ 
energie oder Munition für sei¬ 
ne Bonuswaffe erbringen. 

Das Ersparte kann man gut 
in den Geschäften verbraten, 
die sich an einigen Stellen hin¬ 
ter leuchtenden Türen verber¬ 
gen. Im Extraregal findet Ihr 
Zusatzleben, Lebensenergie- 
Einheiten, ein Gewehr, eine La¬ 
serkanone, Shuriken-Wurfster- 
ne, gegnersuchende Raketen, 
einen Schutzschild sowie ei¬ 
nen Hiro-behütenden Feuer¬ 
drachen. 

Am Ende eines Levels hockt 
der unvermeidliche Obergeg¬ 
ner. Habt Ihr ihn weggeputzt, 
werden noch ein paar Bonus¬ 
punkte großzügig abgerech¬ 
net. hl 


Hiro setzt seine frisch ge¬ 
schliffene Klinge im Nahkampf 
ein (Amiga) 
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HARDCORE 


Carcharodon 


E inen derben Musikge¬ 
schmack haben die Sili- 
con-Warriors-Entwickler: Die 
High-score-Liste Ihres neuen 
Titels ist besetzt mit berüch¬ 
tigten Grindcore-Combos 
wie "Godflesh", "Carcass" 
und "Kreator". Bei "Carcha- 
rodon — White Sharks" han¬ 
delt essich folgerichtig um ei¬ 
ne reinrassige Ballerei gegen 
biomechanische Feindes¬ 
horden. 

Der Spieler befindet sich 
einmal mehr im Cockpit ei¬ 
nes futuristischen Jagdflie¬ 
gers. Ein befreundeter Ac¬ 
tionfan kann sich ihm jeder¬ 
zeit in einem kleineren Vehi- 

Hu! ab vordem Gra¬ 
fiker: So edle Pixel- 
hintergrunde habe 
ich schon lange bei 
keinem Ballerspiel 
mehr gesehen. So¬ 
gar die Gegner sind 
stylistisch auf den 
jeweiligen Level ab¬ 
gestimmt, optisch 
aber wesentlich we¬ 
niger beeindruckend 
und kaum animiert. Spiele¬ 
risch ist Carcharadon trotz des 
ausgeklügelten Extrawaffensy- 



kel anschließen. Für jeden 
der sechs Levels dürfen sich 
die Spieler in einem speziel¬ 
len Waffenbildschirm die 
richtige Extrawaffenmischung 
auswählen. Sogar die Wir¬ 
kung der nützlichen Helfer 
kann ihnen hier anschaulich 
demonstriert werden. Neben 
der Grundausstattung (vier 
verschiedenen Wummen, 
Power- oder Speed-ups ver¬ 
schiedener Ausbaustufen) 
gilt es, die richtigen Extraka¬ 
nonen zu finden. Da letztere 
während der Schlachten akti¬ 
viert werden, wählt der Spie¬ 
ler vor dem Spiel zwischen 
vier Steuerungsarten. wi 

Stern recht mager; 
der Zwei-Spieler- 
Modus dürfte je¬ 
doch auch für län¬ 
gerfristige Motiva¬ 
tion sorgen. Der 
Schwierigkeitsgrad 
wiederum ist knak- 
kig und rutsch teils 
sogar ins Unfaire 
ab. Computerspie¬ 
ler gänzlich ohne 
Ballererfahrung werden des¬ 
halb nur wenig Spaß an Car¬ 
charadon haben. 



Genre: Action 

Hersteller: Demonware, Zirka-Preis: 80 Mark 

»T«il_ _ 

Grafik. 70% Sound: 65% 


nicht geplant 


ATARI ST 


nicht geplant 


Schwierigkeit: mittel 


C 64 


nicht geplant 


D ie Menschheit hat nichts 
gelernt: Auch in der Zu¬ 
kunft hantiert sie weiter mit 
Atombomben und Krankheits¬ 
viren. Unser nicht ganz unge¬ 
fährlicher Job ist die termin¬ 
gerechte Auslieferung dieser 
brisanten Fracht. In neun 
Missionen düst Ihr mit einem 
Jetfoil über 3-D-Wasserläufe 
und macht kurze Luftsprün¬ 
ge. Damit bei diesen Boten¬ 
touren ordentlich Kurzweil 
aufkommt, treiben sich inter¬ 
nationale Terroristen in den 
Gewässern herum, die spitz 
auf Eure heiße Fracht sind. 
Also heißt es mit der Bordka¬ 
none ordentlich unter Boo- 

Hydra" kann spie- 
ä lerisch aul Dauer 
j nicht überzeugen 
' Das 3oot ruckölt 
j; und zuckelt recht 
t langsam über den 
Bildschirm Kern 
Wunder daß bei so 
l einem lahmen Kahn 
die Gegner ständig 1 
die Oberhand be- 
| halten. Die Kolli-H 
» sionsabtrage hätte ungenauer! 

nicht seien können: Auswei- 
r chen ist reine Glücksache. Die 


FLUTSCHI 


Hydra 


ten. Fesselballons und Zep¬ 
peline aufräumen, sonst sind 
die drei Leben schnell ver¬ 
braucht. Zusätzlich müßt Ihr 
ständig die Kraftstoffreser¬ 
ven im Auge behalten: geht 
Euch das Benzin aus, ist die 
Mission gescheitert. Zum 
Glück dümpeln Energiekri¬ 
stalle im Wasser, die Ihr auf¬ 
sammeln müßt. Ist die Fracht 
termingerecht ausgeliefert, 
könnt Ihr in einer Bonusrun¬ 
de Euer Punktekonto aufbes¬ 
sern und mit dem gewonne¬ 
nen Geld Extrawaffen ein¬ 
kaufen. Unter anderem sind 
Lenkwaffen und Schutzschil¬ 
der im Angebot 


vw 



im Hintergrund auf¬ 
fauchenden Geg¬ 
nersind erst im letz¬ 
ten Moment von 
den wichtigen Ener¬ 
giekristallen zu un¬ 
terscheiden; Ein¬ 
mal falsch gesteu¬ 
ert und die Hydra ist 
hin Bis auf wech¬ 
selnde Hintergrund¬ 
grafiken ähneln sich 
die Missionen wie ein Ei dem 
anderen. Eine Automatenum- 
sefzung mehr, die enttäuscht 



Genre: Action 

Hersteller: Domark. Zirka-Preis: 85 Mark 


MS-DOS 


nicht geplant 


ATARI ST 


in Vorbereitung 


AMIGA 43% 


Grafik: 48% Sound: 53% 
Schwierigkeit: mittel 


C 64 


in Vorbereitung 


7T91 
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W>. Oc*rtHrD»T 

ca. 50.000 Computerbesitzer erhalten regelmäßig unsere 
kostenlos» Preisliste. Sie auch, wenn Sie wollen. 


Seit über 6 Jahren sind wir Deutschlands beliebtestes Sollnarehaus * 


• laut ASM-Umlrage nach dam baliabtosten Softwarohaua mit dam besten Service 

0221 /430 10 47 - 49 


Amtaa. 

..AM AST 



49 90 

Brat . 

. . 68.90 

- - 

Cohct. 

... 7390 


Chuck -lock". 

. . 58 90 

58 90 

Cure Wave.. 

. , .56 90 

56 90 

Disc . 


65 90 

Fkite'.. 



Gaumlet III*. 


— - 

Hoo.r 01 the Dragon 

.6590 


Hi^jh Energy II iCorrpü .. 

.,. .64,90 


legeal. 


5t 90 

NavySe&s . 

.,. 66.90 


Mega Traveler.,. 


69 90 

Moonshine Racer . 

.. .59.90 

59 90 

Shscowdancer. 



Skül&Crossbonas" .. 

.. .64.90 

64 90 

Swovds S Gateons. 

... .65.90 


Tilt . 

...5190 




r 


Das 
Glücksrad 

Der Preis ist 
heiß 

Die Spiele zur Sendung 
Amigaje.39.90 


# 


MS_DOS 

Bandit Kings. 86 90 

Crime Waw'. 69 90 

Oeatfl Knights o! Krynn . 69 90 

0ise....7..6590 

Eco Phantoms .. 56 90 

Eurspean Suporeaj je . 56 90 

Eye of the Behofäer __ 74 93 

Gailsore oiGlory.77.90 

High Eneiey2.73-90 

„etfighter 2 .66.90 

Jee Montana Foolbal.77.90 

Lemmings.77.90 

LexcroSS .73.90 

Logcai.59.90 

Maro Andrer.'.73.90 

Mega Traveller.77.90 

Magieval Lords. 69 90 

Wing Commander Scene-y? . 3990 


Game Boy 

Kvvirk “. 

Motoicross" . 

Nemesis. 

Nintendo World C14:" . 

Paparboy” . 

Pinball u . 

Shanghai . 

Side Pocket" . 

Skate 0 * Oie"- 

Suoer Matio Land "... 

Tvrtfes”. 

HALWresding . 

WWFSupenest" .... 

Gaxetght. 

Sowtdversiaiker ... 

Luoo. 

Lghioyf.jperLcht) . 



SPEZIELLE ANGEBOTE 


Nintendo Super Sei (NES + 4 Controller + Adapter + 3 Spiele +...) 
‘ ‘ rGOrt - ' 


...299.00 

.Game Boy öürteltasche.29 00 

5 s /Tat 


Kit Case /Tasche fcr Lynx . .34.90 


JOYSOFT finden Sie in... 

Köln 41 VERSANDZENTRALE 

Dimmer Str, 394, Tel 02 21/ 430 10 47 

Köln 41 

Gotteswsg 1 57, Tel. 02 21 / 44 30 56 

Köln 1 

Mattnasstr. 24 - 26 Tel. 02 21 / 23 95 26 

Bonn 

M.üneterstr 1 8. Tel 02 28 / 65 9 7 26 

Düsseldorf 1 

Pampelforte* Sr. 47. Tel 02 tl / 36 44 45 


DAS KLEINGEDRUCKTE 

tnLmird Pr*sar>d*tjrgan Vorbehalten. 

Mt Sternchen (*) Mkanra«chn»l» AiUfti warto c*n 
nocn ridit Subrbor. werdan jedoch n 
Kurz« «rwartut • teutaeto AnleAng} 

6 DM - CM 6« Volk MM}. 4 • 

DM V#nt*Pt(3ko*t*r *5 60 OM R*tfinungw,-wr. *b 
140 - DM v«tarxK^ü«nhM 

Deutschlands leistungsfähigen 
BLITZ-VERSAND 
erreichen Sie unter der 
SAMMELNUMMER 

02 21 - 430 10 47 


Telefonische Bestellannahme rund um die Uhr. Anruf genügt. 

Liderung par Nachnahme. Eipwt-Sorvee. UPS und Sicherhe<t«verpMlu;rg auf Wunsch. 



Die Zeitzunder werden an geklauten Stinger-Raketen plaziert (ST) 


ALTER STIEFEL 


Navy 

F esche Burschen dienen in 
der US-Elitetruppe "Navy 
Seals”: Wo immer finstere 
Terroristen Schlimmes pla¬ 
nen, werden die schußfreudi¬ 
gen Rambo-Derivate einge¬ 
setzt. Der Spielfilm Navy 
Seals ging bei uns ziemlich 
unter, was Ocean nicht daran 
hinderte, sich die Lizenzrech¬ 
te für das Spiel zum Film zu 
sichern. Zwei Missionen 
müßt Ihr bestehen, die Euch 
durch insgesamt acht Levels 
führen. Fünf Mitglieder hat 
Euer Team, die der Reihe 
nach drankommen: Stirbt der 
eine den Heldentod, darf 
der Kollege weitermachen. 


Seals 

Beim Spielprinzip werden 
Elemente aus allen mögli¬ 
chen Actiontiteln wiederge- 
käut: Spurenelemente von 
"Shinobi", "Robocop 2" und 
"Rolling Thunder” sind 
schwer zu übersehen. Ihr 
lauft und klettert munter 
durch die einzelnen Abschnit¬ 
te. legt Zeitbomben an be¬ 
stimmten Punkten ab und fin¬ 
det in Kisten so manche Ex¬ 
trawaffe. An die vielen Geg¬ 
ner schleicht man sich sach¬ 
te ran. Außerdem solltet Ihr 
Sprünge aus allzu großer Hö¬ 
he vermeiden, wenn Euch 
das Bildschirmleben Eurer 
Heroen lieb und teuer ist. hl 


Ich kann sie lang¬ 
sam nicht mehr se¬ 
hen. diese uninspi- 
rierten Ocean-Film- 
umsetzungen: Egal, 
ob Total Recall, Ro¬ 
bocop 2 oder Navy 
Seals — im Prinzip 
bekommt man im¬ 
mer wieder die glei¬ 
che Rumlauf- und 
Ballersauce mit ge¬ 
pfeffertem Schwierigkeitsgrad 
aufgetischt Die Grafik ist ma¬ 
nierlich. der Sound langweilig 


und das Scroll-Ge- 
ruckel auf dem ST 
hält sich in annehm¬ 
baren Grenzen. Die 
Motivation läSt 
ziemlich zu wün¬ 
schen übrig: Navy 
Seals ist keine Kata¬ 
strophe. aber lieb¬ 
lose Dutzendware 
und keinesfalls 90 
Mark wert. Ein 
schlappes Spiel von der Stan¬ 
ge; geprüft und lür zu teuer 
befunden. 



Genre: Action 

Hersteller: Ocean. Zirka-Preis: 50 bis 90 IVlark 

I MS-DOS 


AMIGA 

nicht geplant 


in Vorbereitung 

I ATARI ST 57% 


C 64 

Grafik: 68% Sound: 41% 


in Vorbereitung 

Schwierigkeit: schwer 




Z.S1 
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computerspiele/tests 




Ein Glück, daß R2D2 das nicht erleben muß: Metal Mutant (Amiga) 


Katzentod im Laserfeuer (MS-DOSA/GA) 


TRANSFORM’ MICH 


Netal Mutant 


KATZENKILLER 


R oboter, die durch die Ge¬ 
gend rattern und dabei 
eine Öllache verlieren, gehö¬ 
ren endgültig der Vergangen¬ 
heit an. Die High-Tech-Ma- 
schinen der nahen Zukunft 
sind modular aufgebaut und 
setzen sich, je nach Einsatz¬ 
gebiet, entsprechend zusam¬ 
men. Der "Metal Mutant” ist 
einer dieser flexiblen Bur¬ 
schen. Ein Druck auf den 
Feuerknopf und ganz nach 
Wunsch steuern wir einen 
Panzer, einen metallenen Di¬ 
nosaurier oder einen sprung¬ 
starken Zweibeiner. Jede Er¬ 
scheinungsform hat ihre Vor- 
und Nachteile: Der Metall- 

Spielersch so ra- 
sanl wie eine rosti- 
.. ge Fahrradklingel 
, bietet "Meta! Mu¬ 
tant" einen Strate- 
gieteil. der diesem 
J. Namen Hohn 
• sprich! Ob nun mit 
Dinosaurier. 3 anzer 
; oder Kampfdroide: 

taktische Finessen 
J könnt Ihr verges-1 
f sen. Ihr stellt den Roboter anl 
| eine monsterhaltige Stelle, rap- 
} peit wie blöde am Feuerknopf 



Dino macht in Sumpfgebie¬ 
ten mit seinem Flammenwer¬ 
fer eine gute Figur, während 
der Panzer besonders effek¬ 
tiv gegen fliegende Feinde 
ist. 

In jederder vier Landschaf¬ 
ten des Planeten Kronox fin¬ 
det unser von links nach 
rechts marschierender Robo¬ 
ter ein paar Extrawaffen, die 
die Kampfkraft erhöhen. Ist 
der Energievorrat durch fort¬ 
währende Angriffe der Geg¬ 
ner verbraucht, heißt es wie¬ 
der von vorne anfangen. 
Euer Blechkumpel kann sich 
in drei Schwierigkeitsgraden 
au* den Weg machen. vw 

und der Sieg ist Eu¬ 
er. Da paßt es natur 
lieh ms Bild, daß die ! 
langmutigen Aliens 
immer ömv Stilthal- | 
ten. bis wir ihnen 
den Gnacenschuß ] 
gegeben haben 
Daß in diesem 
Glanzstuck keine 
einzige Landschaft 
| scrollt, sondern 
bieder umgeblättert wird, ist 1 
das I-Tüpfelchen auf dem spie¬ 
lerischen Blechschaden. 



Genre: Action 

Hersteller: Silmaris, Zirka-Preis: 80 Mark 


MS-DOS 


nicht geplant 


ATARI ST 


in Vorbereitung 


AMIGA 22% 


Grafik: 40% Sound: 15% 


Schwierigkeit: einstellbar 


C 64 


Wing Commander 
Mission Disk 2 


D amit dem Nachwuchs 
Han Solo, der mit dem 
Weitall-Actionvergnügen 
”Wing Commander" am hei¬ 
mischen Computermonitor 
durchs All braust, nicht der 
Ballernachschub ausgeht, 
soll die Zusatzdiskette (läuft 
nur in Verbindung mit Wing 
Commander) "The Crusade" 
sorgen. 18 neue Missionen 
erwarten den Spieler, die an 
die Aufträge des Hauptpro¬ 
gramms sowie der ersten 
Missionsdiskette nahtlos an¬ 
schließen. Zwischen der Er- 

Wer nicht mehr so 
lange warten kann 
bis "WingComman 
der II" erscheint 
; (soll im Herbst die 
sen Jahres erschei 
nen). kann sich bis 
hinmitdenvorzügli 
chen Zusatzdisket 
ten vergnügen 
Neue und erheblich 
schwerere Aufträge 
sowie zahlreiche neue Raum 
schiffklassen sorgen für die nö¬ 
tige Abwechslung Allerdings 



de und einer neu entdeckten 
Rasse von Vogelwesen soll 
ein Friedensabkommen un¬ 
terzeichnet werden. Die bö¬ 
sen Katzenwesen, die Kilra- 
this, haben dagegen etwas 
einzuwenden und schicken 
eine dicke Flotte in das Ster- 
nensystem. Neu eingebaut in 
The Crusade wurden ein 
paar neue Fliegerkollegen 
und einige neue Raumschiff¬ 
klassen. Auf eine Wertung 
wurde verzichtet, daThe Cru¬ 
sade nur eine Erweiterungs¬ 
diskette ist. mh 

sollte man schon ei¬ 
nen rasanten AT 
(besser noch einen 
386er) nebst VGA- 
Gralik und einer 
Sound-Karte sein 
eigen nennen um 
das Weltallepos 
richtig genießen zu 
können. Besonders 
gefiel mir, daß die 
tolle Sf-Story sich 
weiterentwickelt und dadurch 
das "Star Wars'-Feeiing so 
richtig gut rüberkommt. 


nicht geplant 


Genre: Aclion 

Hersteller: Origin, Zirka-Preis: 50 Mark 

MS-DOS — 

1 AMIGA 

Grafik: 88% Sound: 78% 

nicht geplant 

Schwierigkeit: schwer 


ATARI ST 

1 C 64 

nicht geplant 

1 

nicht geplant 
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Anruf genügt! 

Neue Telefon-Nr.: 
0521/124702 

Neue Fax-Nr.: 


professionell« 0521/124703 

Spietesoftwaie 


NEUERÖFFNUNG 


^ Sie finden unser 

Ladenlokal in Bielefeld 
am Gehrenberg 31. 
Schauen Sie vorbei! 


Einführungsangebote, 
die sich lohnen: 


IBM PC 


Eye of the Beholder 
Lemmings 

Links Courses Bay Hill Club 
Megatraveller dt. Vers. 

Red Baron VGA 

Wing Commander Secret Mission 2 
Soundblaster Music/Game Card 


AMIGA 


Bane of the Cosmic Forge 
Eye of the Beholder 
Megatraveller dt. Vers. 
Monkey Island dt. Vers. 
Railroad Tycoon dt. Vers. 
Speichererweiterung 512 KB 


ATARI ST 


Gods 

Monkey Island dt. Vers. 
Railroad Tycoon dt. Vers. 


C 64/128 


Ultima 6 

F 19 Stealth Fighter 

Versand per Nachnahme oder VorKasse. 
Versandkostenanieil 6.- DM (Inland). - 
Auslandsaufträge nur gegen Vorkasse. 
Versandkostenanieil 12.- DM. 

Preis und Produktanderungen Vorbehalten 






^ </ 


Uhr 


79.20 

87.20 

39.95 

87.95 

95.95 

39.95 
369.00 


95.95 
79.20 

71.95 

79.20 

79.20 
99,00 


63.95 

79,20 

79,20 


71.20 

47,95 



N Ö S 






Pausentasten sind ein Fremdwort für schwerbewaffnete Helden (MS-DOS) 


LEICHEN PFLASTERN SEINEN WEG 


Crime Wave 


E igentlich wollte die Toch¬ 
ter des Bürgermeisters 
nur einen Fruchtcocktail auf 
einem Wohltätigkeitsball 
schlürfen. Doch als ihr ein 
Dunkelmann einen chloro¬ 
formgetränkten Wattebausch 
aufs Näschen drückt, ahnt 
sie, daß sie heute Nacht län¬ 
ger weg sein wird. Eine Stun¬ 
de später entsichert Rächer 
vom Dienst Lucas McCabe 
seine Luger, wirft schließlich 
den Trenchcoat über und 
macht sich auf den Weg. Er 
weiß, daß King Pin, Chef des 
lokalen Drogenkartells, an 
dem ganzen Schlamassel 
schuld ist. Auf geht’s! 

Gut geklaut Ist nicht 
gewonnen: Crime 
Wave hat sich spie¬ 
lerisch kräftig bei 
(5 "Narc" bedient. 

Doch das Spektakel 
sorgt aut PC und 
Amiga nur für aus¬ 
gedehntes Gähnen 
— wirr und unmoti¬ 
viert trippeln häß¬ 
lich digitalisierte 
Sprites auf das eigene zu. man 
ballert lustlos drauf, die Lei- 
chenleile (liegen, der Spieler 


Also wird wieder von links 
nach rechts gescrollt, von al¬ 
len Seiten fallen die Böse¬ 
wichte des Drogenkartells 
über das Heldensprite her, Ihr 
ballert Euch mit Granatwerfer 
oder MP den Weg frei, sam¬ 
melt ab und an Munition oder 
neue Granaten auf. Liegen¬ 
gelassene Drogen werden 
nicht verbraucht, sondern 
konfisziert. Als Ausgleich fin¬ 
det man da und dort ein Ex¬ 
traleben. Auf dem PC läuft 
"Crime Wave” nur mit 640 
KByte RAM, das Programm 
trätet dank "Real Sound" ei¬ 
nige Geräusche aus dem ein¬ 
gebauten Lautsprecher, al 

ist vor Langeweile 
dem Weinkrampf 
nahe. Dadurch, daß 
man einen Spiel¬ 
stand speichern 
kann, hat man Cri¬ 
me Wave zu schnell 
durchgespielt. Aut 
dem PC spielt sich 
Crime Wave dank 
Festplatte noch am 
besten, auf dem 
Amiga sorgen zusätzlich Dis¬ 
kettenwechsel für Verdruß 
Dumpf, dünn, doof 




Genre: Action 

Hersteller: Access, Zirka-Preis: 85 Mark 


MS-DOS 38% | AMIGA 


Grafik: 46% Sound: 56% in Vorbereitung 




Schwierigkeit: leicht 

ebbe; 

in Vorbereitung 


C 64 


nicht geplant 


7/91 
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computerspiele/tests 


DIE DINOSAURIER WERDEN 
IMMER TRAURIGER 


(huck Rock 


C huck ist ein typischer Stein¬ 
zeitehemann. Sofort nach 
der Arbeit setzt er sich vor die 
Glotze, schnappt sich einen 
Sechserpack Bierdosen und 
legt die Füße auf den Tisch. So 
sollte auch sein heutiger Feier¬ 
abend enden. Da passiert das 
Unfaßbare: Seine bessere 
Hälfte Ophelia wird von ihrem 
heimlichen Bewunderer Gary 
Gritter entführt. Chuck rappelt 
sich auf, rückt seinen Bier¬ 
bauch zurecht und macht sich 



Dinosaurier als Transportmittel 



Chuck hat auch vor großen Tieren keine Angsl (Amiga) 


Core hat sich redlich 
bemüht, die aktuelle 
Putzig-Euphorie durch 
ein entsprechendes 
Spiel zu unterstützen. 

Chuck Rock bietet 
durchaus liebenswer¬ 
te Ansätze (in erster 
Linie die vorzügliche 
Introsequenz), wirkt 
aber im großen und 
ganzen etwas zusam¬ 
mengeschustert. Das dickste 
Lob geht an den Grafiker, der 
Landschaft wie Personen herzig 
animiert und gut aufeinander ab¬ 


gestimmt hat. Leider 
tut sich spielerisch 
nicht viel Bis auf lau¬ 
fen, springen, den 
Wanst rausstrecken 
und Steine werfen wird 
kaum Abwechslung 
geboten. Außerdem 
können die wenigen 
Puzzles nicht über¬ 
zeugen und einige 
unfaire Stellen sorgen 
für Punktabzug. Diese Nachläs¬ 
sigkeiten sind um so tragischer, 
da die Amiga-Version technisch 
ordentlich programmiert wurde. 



Chuck Rock muß ein 
guter Kumpel von 
Fred Feuerstein und 
Barney Geröllheimer 
sein: In den Zwi¬ 
schensequenzen ist 
er genauso lustig wie 
seine Zeichentrick¬ 
vorbilder. Leider ist 
spielerisch mit ihm 
kein Dinosauriersteak 
zu gewinnen Die Er¬ 
findung der Extrawaffe fand lei¬ 
der erst 10 Millionen Jahre später 
statt. Das schmerzt spätestens 


nach dem zweiten Le¬ 
vel, die niedliche Ani¬ 
mation kann alleine 
nicht ausreichend mo¬ 
tivieren. Die ST-Ver- 
sion scrolll zwar ge¬ 
nauso brav wie das 
Amiga-Vorbild, ver¬ 
zichtet aber zugun¬ 
sten der Geschwin¬ 
digkeit auf einige gra¬ 
fische Elemente. 
Spielerisch gtbfsdagegen kaum 
Unterschiede Alles in allem über¬ 
durchschnittlich, aber nicht toll. 




Genre: Geschicklichkeit 

Hersteller: Core, Zirka-Preis: 90 Mark 

MS-DOS 


AMIGA 59% 

ln Vorbereitung 


Grafik: 67% Sound: 58% 



Schwierigkeit: mittel 

ATARI ST 57o/o 


C 64 

Grafik: 64% Sound: 58% 


nicht geplant 

Schwierigkeit: mittel 




auf die Suche. 

Die neandertalergerecht ge¬ 
zimmerten Levels (25 an der 
Zahl; nicht sehr umfangreich) 
scrollen in alle Richtungen und 
sind mit allerhand Urviechern 
bevölkert. Chuck kann sich frei 
bewegen und elegant von Platt¬ 
form zu Plattform hüpfen. 
Wenn ihm ein Bösewicht zu na¬ 
he kommt, kickt er ihn mit sei¬ 
nem ''herausragenden" Bauch 
einfach weg. Sollte dies nicht 
klappen, versetzt er dem Un¬ 
hold alternativ einen Klaps mit 
dem Fuß. Chuck kann sogar 
Felsbrocken aufheben und die¬ 
se transportieren — was sich 
allerdings negativ auf seine 
Sprungfähigkeiten auswirkt. 

Ab und zu nimmt Chuck 
auch die Hilfe von netten Vö¬ 
geln an, die ihn kostenlos über 
tiefe Abgründe hinweg hieven 
Wenn er über ein pochendes 
Herzchen stolpern sollte, dann 
darf zugegriffen werden Fri¬ 
sche Energie kann man schließ¬ 
lich immer gebrauchen, mg 



Auch wenn Chuck einen anteilslosen Eindruck erweckt, so sorgt er sich doch um seine entführte Frau 
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KaroSoft 

Jürgen Vieth 


J-G-Covm.c'jon Kl. An 19 . dt 
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Zwei Gegner stehen an: Warte nur, bald kommst Du dran (Amiga) 


FREIBEUTER DES FRUSTES 


Skull & Crossbones 


D ie Plünderprofis One Eye 
und Red Dog sind bei ih¬ 
rer letzten Dienstreise an den 
Falschen geraten: Statt sich 
brav ausrauben zu lassen, 
klaute ein böser Zauberer 
den Piraten ihre mühevoll zu¬ 
sammengeraffte Beute weg. 
Kaum haben sie sich vom 
Schock erholt und mit ein 
paar Humpen Rum die Seele 
gewärmt, schwören sie Ra¬ 
che. Der Weg zum Zauber- 
klauer führt durch verschie¬ 
dene Levels, in denen man 
sich auf Schiffen und in 
Stützpunkten mit Seeleuten, 
Soldaten und anderen Scher¬ 
gen herumschlägt. 

Witziges Szenario, 
solide Grafik, 
schmissige Melo¬ 
dien, aaer dürftige 
Spielbarkeit Da 
mag dieser Säael 
raßler noch so viele 
Sympathiepunkie 
ob semes erfri¬ 
schenden Salzwas- 
ser-Ambienles ern- 
I ten. die Steuerung 
lll muß sich wohl der Klabauter- 
!'Jj mann ausgedacht haben. Das 
1 Repertoire an Schlagtechniken 



"Skull & Crossbones" ist 
ein Zweikampfspiel, bei dem 
Ihr mit einem Piratensäbel an 
den Gegnern herumstochert. 
Die Burschen kloppen frei¬ 
lich zurück, so daß Ihr auch 
zu Ausweich- und Abwehr¬ 
manövern genötigt werdet. 
Das Aufsammeln herumlie¬ 
gender Münzen und Schatz¬ 
kisten jagt den Beutometer in 
die Höhe; eine zweite Anzei¬ 
ge gibt Auskunft über Eure 
verbleibende Lebensener¬ 
gie. Neben Bargeld schätzt 
der kluge Pirat lebensverlän¬ 
gernde Energiespender. Auf 
Amiga und ST dürfen zwei 
Spieler gleichzeitig ran. hl 

Ist enttäuschend 
mager Zudem hau¬ 
en die Gegner ln ei¬ 
nem solchen Stak¬ 
kato-Tempo auf 
Euch ein. daß Ihr 
kaum mal einer At- 
taexe ausweichen 
könnt. Die Amiga- 
Version wird durch 
den Zwei-Spieler- 
gleichzeitig-Modus 
halbwegs erträglich, doch die 
C64-Umsetzung spielt sich et¬ 
was besser. 



Genre: Action 

Hersteller: Domark, Zirka-Preis: 50 bis 90 Mark 


MS-DOS 


nicht geplant 


ATARI ST 


in Vorbereitung 


AMIGA 42<>/o 


Grafik : 53% Soun d: 66% | 
Schwierigkeit: mittel 


C 64 


48% 


Grafik: 55Mi Sound: 67% 


Schwierigkeit: mittel 
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computerspiele/tests 



Spannend wie das Skatturnier des Dackelzuchtervereins (Amiga) 


STÜRMISCHER SCHWACHSINN 


Stormball 


D as hat man nun davon, 
daß "Speedball 2” ein 
respektabler Erfolgstitel wur¬ 
de: Jeder Wald- und Wiesen¬ 
programmierer fühlt sich 
plötzlich berufen, eine "futu¬ 
ristische Action-Sportsimula¬ 
tion” zu schreiben. Der Fan¬ 
tasie sind dabei (leider) keine 
Grenzen gesetzt. So erlebt 
Ihr bei einem "StormbaH”- 
Match zwei Kontrahenten, 
die auf Suppentellern über 
ein kleinkariertes 3-D-Spiel- 
feld schweben und eine Ku¬ 
gel über selbiges rollen las¬ 
sen, um möglichst gründlich 
punktebringende Felder ab¬ 
zugrasen. Manchmal läßt ein 

Sagt mal Leute, wen 
wollt Ihr damit ei¬ 
gentlich veräppeln? 

Sowohl der Sportsi- 
mulations-Aspekt 
als auch der Action¬ 
gehalt rasseln beim 
unfreiwilligen Gru¬ 
selstück Stormball 
energisch ins Tief¬ 
parterre. Eine derart 
öde Spielidee wie 
das Ball-gegen-Bonusleld-wer- 
fen zu zweit verlangt fast schon 
Ehrfurcht ob solch makelloser 



Feld auch ein Extra springen, 
das Eurem Sprite mehr Kraft 
verleiht. Da es etwa 40 ver¬ 
schiedene Spielfelder gibt, 
besteht Eure Aufgabe im we¬ 
sentlichen darin, die Auswir¬ 
kungen der Bonusfelder zu 
erforschen. Der Mitspieler 
steht etwas hilflos in der Ge¬ 
gend rum, bis er auch mal an 
die Reihe kommt. 

Angesichts eines solch 
seichten Spielablaufs dürfte 
kaum jemand erbost darüber 
sein, daß man zwei Compu¬ 
ter liebevoll per RS232-Kabel 
koppeln muß, um vom Zwei- 
Spieler-Modus Gebrauch zu 
machen. hl 

Dämlichkeit. Da 
mag die Gratik mit 
einem flotten 3-D- 
Effekt aufwarten 
wie sie will, nach 
zehn Minuten äu¬ 
ßerster Überwin¬ 
dung dürfte hier für 
leden noch so gut¬ 
willigen Spieler die 
Schmerzgrenze er¬ 
reicht sein. Unter¬ 
haltungswert: Fehlanzeige Ein 
klarer Fall von Zeit- und Mate¬ 
rialverschwendung. 


Promilletod bei 180 auf der Landstraße (Amiga) 


SCHNAPSLEICHE 


Noonshine 

Racers 


A nno 1920: das Jahr der 
Prohibition. Ganz Ameri¬ 
ka ist trocken wie Omas 
Staubwedel, der Schnaps¬ 
schmuggel blüht. Der Name 
der nächtlich verschobenen 
Alkoholika: "Moonshine". In 
Millenniums "Moonshine Ra- 
cer” setzt Ihr Euch an das 
Steuer eines LKWs. Die Auf¬ 
gabe ist simpel: Soviel Wis- 
key wie möglich an die Dursti¬ 
gen zu liefern. Leider stehen 
diesem Vorhaben der Sheriff 
und Hindernisse entgegen. 
Zu Beginn jedes Streckenab- 

Die Programmierer 
von Moonshine Ra- 
cars scheinen so 
vom Schnaps-Sze¬ 
nario angetan ge¬ 
wesen zu sein, daß 
sie beim Tüfteln an 
diesem Spiel wohl 
selbst den einen 
oder anderen 
Schluck hinter die 
Binde gegossen ha¬ 
ben. Nur so kann man sich er¬ 
klären, daß die (zwar bunte und 
detailreiche) Grafik so ruckt 



Schnittes wird die jeweilige 
Übersichtskarte der neuen 
Strecke eingeblendet. Auf 
der Fahrbahn seht Ihr Euer 
Auto im "Out Run”-Stil von 
hinten auf der 3-D-Piste. An¬ 
zeigen geben Euch Auskunft 
über die Geschwindigkeit 
und Euren Vorrat an Whiskey. 
Je mehr Whiskey beim Emp¬ 
fänger ankommt, desto mehr 
Geld wird Euch gutgeschrie¬ 
ben. Mit dem Lohn könnt Ihr 
Euren Wagen in einem Zu¬ 
behörshop ordentlich auf¬ 
motzen. mh 

Spielerisch sollte 
man den Mond¬ 
scheinrennern ei¬ 
nen Strafzettel ver¬ 
passen. Auf Dauer 
wird einfach zu we¬ 
nig Abwechslung 
geboten, um den 
Spieler langer an 
den Bildschirm zu 
| bannen. Brettert 
man zu Beginn 
noch lustvoll durch die Prärie, 
so schleicht sich später gna¬ 
denlos die Langeweile ein. 
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computerspiel e/tests 


BRETT VORM KOPF 


Hero Quest 


M il dem Einfachst-Rollen- 
spiel "Hero Quest” schuf 
der renommierte Spielherstel¬ 
ler Games Workshop einen 
der absoluten Verkaufsrenner 
des letzten Jahres. Der Spieler 
darf in verwinkelten Dungeons 
gehörig aufräumen — wahl¬ 
weise auch mit einer Handvoll 


menschlicher Mitspieler. Grem- 
lin entwickelte nun die Soft¬ 
warevariante des Brettspiels; 
statt des häufig benutzten Wür¬ 
fels dreht sich hier eine Digi- 
Münze. 

Zu Beginn pickt man sich un¬ 
ter vier Helden den sympa¬ 
thischsten heraus und versieht 


Ein großer Vorteil des 
"Hero Quest"-Brett- 
spiels liegt darin, daß 
der Spielleiter sich 
neue Missionen aus¬ 
denken kann; Ver¬ 
stellbare Wände und 
Fallen lassen nie Lan¬ 
geweile aufkommen. 

In der Compulerver- 
sion fehlt leider so ein 
Leveieditor Sind die 
vierzehn Missionen durchge¬ 
spielt, beginnt das große Gäh¬ 
nen der Helden: Spätestens im 


zweiten Durchgang 
sind alle Gänge und 
Räume erkundet. 
Tummeln sich mehre¬ 
re Abenteurer aul der 
Spielfläche, muß man 
ständig zwischen 3-D- 
und Vogelperspektive 
hin- und herschalten, 
will man nicht die 
Übersicht verlieren 
Hero Quest ist eine 
unausgegorene Umsetzung, 
langfristig ist man mit dem Brett¬ 
spiel deutlich besser beraten. 






Genre; Action-Advenlure 
Hersteller: Gremlin, Zirka-Preis: 85 Mark 


MS-DOS 


nicht geplant 


AMIGA 52% 


Grafik: 58"/# Sound: 31 % 


ATARI ST 


in Vorbereitung 


Schwierigkeit: einstellbar 


C 64 


Der Elf wählt seine Zaubersprüche aus vier verschiedenen Klassen 


nicht geplant 


ihn mit einem Namen. Zwölf 
Miniabenteuer auf enggesteck¬ 
tem Kerkerterrain müssen mit 
der Figur hintereinander 
durchspielt werden Die Zeit 
zwischen den einzelnen Mis¬ 
sionen verbringt der Spieler 


1 Aktueller Charakter 2 Status-Icons des Charakters: Gold 3 Hitpoints 4 verbliebene Schritte 
5 Spellpoints 6 Befehl-Icons: Zug beenden 7 (Unter)Suchen 8 Kämpfen 9 Aufschließen 
10 (Schatz)Suchen 11 Tascheninhalt überprüfen 12 Karle abrufen 13 Kompaß 


mit dem Großeinkauf von Waf¬ 
fen (dafür gehen meist alle ge¬ 
fundenen Schätze drauf) oder 
der Regeneration angeschla¬ 
gener Körperteile. 

Für die Darstellung der Dun¬ 
geons griff Gremlin auf eine 
Perspektive zurück, die vor 
Jahren sehr in Mode war und 
die Will Harvey für sein "lm- 
mortal" wiederentdeckte: Der 
Spieler blickt von schräg oben 
in die einzelnen Räume und 
Passagen. Gesteuert wird die 
Spielfigur per Mausklick auf ei¬ 
nen Vier-Wege-Kompaß. Die 
verschiedenen Anzeigen für 
den körperlichen, den mate¬ 
riellen und den geistigen Zu¬ 
stand der Spielfigur, sowie die 
verschiedenen Befehls-Sym¬ 
bole erklären wir Euch anhand 
des großen Bildschirmfotos. 

Hero Quest ist ein bewußt 
unkompliziert gehaltenes 
Spiel: nach jedem Zug eines 
Spielers sind die Monster oder 
der nächste Spieler an der Rei¬ 
he. In die animierten Kämpfe 
zwischen dem Helden und ei¬ 
nem Feind kann man selbst 
nicht eingreifen. Es ist jedoch 
möglich, Zaubersprüche zu 
sprechen oder nach Fallen zu 
suchen. Liebgewonnene Spiel¬ 
figuren kann man darüber hin¬ 
aus durch Speichern vor dem 
Reboot-Tod bewahren. wi 


Als Brettspiel ist Hero 
Quesl faszinierend 
und unkompliziert zu¬ 
gleich; viel konnte 
Gremlin bei der Um¬ 
setzung des einfa¬ 
chen Spielprinzips al¬ 
so nicht falsch ma¬ 
chen. Trotzdem ist die 
ganze Sache recht 
mager ausgefallen 
die Monster rühren 
sich kaum, gelangweilt mar¬ 
schiert man durch die meist lee¬ 
ren Räume und Gänge Das 


Münzgewürfle hätten 
sich die Macher spa¬ 
ren sollen: Auf dem 
Computer lassen sich 
im Gegensatz zum 
Brettspiel bekanntlich 
verschiedene Züge 
gleichzeitig ausfüh¬ 
ren. Umsetzung hin, 
Umsetzung her; Bei 
Hero Quest hatte sich 
Gremlin etwas mehr 
von der Brettvorlage lösen und 
dafür auf 16-Bit-Technologie zu¬ 
rückgreifen sollen. 
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Das einzige was hier "Tilt” macht, ist der Spieler (Amiga) 


ROST IM ROHR 


Tilt 


V om Flair eines richtigen 
Flippers hat "Tilt” herz¬ 
lich wenig. Vielmehr geht es 
darum, eine Kugel unter Zeit¬ 
druck sicher durch ein Röh¬ 
renlabyrinth zu steuern. Ihr 
seht dabei das neun mal 
neun Felder große Spielge¬ 
biet aus der Vogelperspekti¬ 
ve. Mittels Joystick werden 
die 78 verwinkelten Felder 
der Röhrenbahn verscho¬ 
ben, und so dem Kügelchen 
ein Weg bis zum Zielpunkt 
gebahnt. Damit Euch die Ar¬ 
beit nicht zu leicht von der 
Hand geht, sind gemeiner¬ 
weise zahlreiche Fallen aut 
der Strecke verteilt: Gruben 

Ganz schon unfair. 
die Doppelbelegung 
ces Joysticxs' Wah 
rend man fröhlich 
die Bahn umde- 
signt. wartet der 
Ball ständig auf ei¬ 
nen lenkenden An¬ 
stoß Leider reagiert 
die Steuerung so 
träge, daß unfreiwil¬ 
lige Kugelabstürze 
vorprogrammiert sind In höhe¬ 
ren Stufen wartet man verge¬ 
bens auf neue Spielelemente. 



öffnen sich bei Berührung, 
Magnete ziehen die Kugel an 
und Klebstoff nagelt sie für 
kostbare Sekunden an den 
Boden. Erschwerend kommt 
noch hinzu, daß die Kugel 
während Eurer Umbauaktion 
nicht stillhält, sondern mun¬ 
ter durch die Gegend kugelt. 
Ihr müßt also ständig lenkend 
eingreifen, wenn sie nicht auf 
Nimmerwiedersehen im Un¬ 
tergrund verschwinden soll. 

Insgesamt stehen neun 
Schwierigkeitsstufen, sprich 
kürzer werdende Zeitvorga¬ 
ben, zur Auswahl. Nach drei 
unglücklichen Versuchen ist 
Schluß. vw 


dieselben Fallen, 
Stopper und Bonus¬ 
büchsen in jedem 
Level können nur 
bedingt motivieren. 
"Tilt" ist weder ein 
durchdachtes Ge- 
schicklichkeits-, 
noch ein logisches 
Knobelspiel. Beide 
Elemente wurden 
eher lieblos zusam¬ 
mengeklatscht, der Gesamt¬ 
eindruck ist entsprechend un¬ 
homogen 
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Mehr Mohrrüben 

Ich muß schon sagen, 
diesmal (Ausgabe 4/91) habt 
Ihr Euch ja selbst übertroffen 
(schönen Gruß an Tommy Au- 
müller in der Montage)! Auf 
Seite 24 ist der Test von 
"Battlestorm", und siehe da, 
auf Seite 41 ist der Test von 
Seite 24 nochmal. Es reicht 
nicht, daß Ihr falsche Bilder 
zu einem Test reinkleistert, 
nein, Ihr vergeudet auch 
noch wertvollen Platz, indem 
Ihr einen Test doppelt bringt. 
Ihr müßt Tommy mehr Zuk- 
kerstückchen und Mohrrü¬ 
ben geben, sonst montiert er 
noch die Artikel falsch 
heruml 

Oliver Lore* Kornea-Rommelshausen 

Thommy trifft keine Schuld: 
Er hatte in dieser Zeit Urlaub. 
Allerdings hat sich da ein dick¬ 
wanstiger Fehlerteufel einge¬ 
schlichen. Auf Seite 41 war ei¬ 
gentlich derTest zu "Battletech 
II” vorgesehen und nicht eine 
Wiederaufführung von Battle¬ 
storm. Den Battletech-Il-Test 
findet Ihr in dieser Ausgabe.up 

Gebremste Euphorie 

ln Ausgabe 4/91, im Test 
von "Musha Aleste" für das 
Mega Drive, schreibt Martin 
in einem vor Euphorie sprü¬ 
henden Bericht, man solle 
sich die Musik unbedingt 
über die Stereoanlage anhö¬ 
ren. Meiner Meinung nach 
sollte der Sound z.B. von 
"Moonwalker" und auch an¬ 
deren Spielen aus der Hi-Fi- 
Anlage donnern. Aber wie 
schließe ich meine Mega 
Drive an die Tape-Eingänge 
meines Verstärkers an? Ein 
Spezialkabel habe ich nir¬ 
gendwo bekommen. Wo gibt 
es solche Kabel zu kaufen? 

Frank Nflimonn Dortmund 

Es gibt im Hi-Fi-Fachhandel 
ein Kabel, das an einem Ende 
in den Kopfhörerausgang des 
Mega Drives paßt (Klinken¬ 
stecker) und am anderen Ende 
zwei Cinch-Buchsen zum An¬ 
schluß an die Stereoanlage 
bietet. mg 

Keine Probleme 

Auch ich bin leidenschaft¬ 
licher Rollen- und Adventure- 
Spieler. Doch kann ich mich 
der Meinung von Andreas 
Bern und Stefan Wilkofer 
nicht anschließen (POWER 
PLAY 4/91, "Starke Versu¬ 
chung”). Im Gegenteil, gera¬ 



de die Veröffentlichungen 
von Komplettlösungen bzw. I 
Übersetzungen von Clue- 
Books haben bei mir gerade 
erst dazu geführt, daß ich mir 
ein Spiel gekauft habe. Zu 
meiner Schande muß ich ge¬ 
stehen: Ich bin ein misera¬ 
bler Kartenzeichner, und 
deshalb greife ich gerne auf 
fertige Kartensätze zurück. 
Man muß natürlich standhaft 
sein und die Lösung nicht le¬ 
sen, aber damit habe ich kei¬ 
ne Probleme, also weiter so! 

MachMl Waas, 3cc9*um 

Zu differenziert 

Zu dem von Euch konzi- | 
pierten Bewertungssystem 
Stellt sich mir die Frage, ob 
ein Leser in der Lage ist, Wer- I 
tungsunterschiede von ei- ' 
nem Prozentpunkt Unter¬ 
schied nachvollziehen zu 
können. Ich habe Probleme 
damit, eine Grafikbewertung 
für MS-DOS 62 % und Amiga 
61 % zu interpretieren bzw. 
richtig einzuschätzen, zumal 
Ihr die spezifischen Eigen- I 


schäften der Hardware zu¬ 
sätzlich berücksichtigt. Grö¬ 
ßere Abstufungen würden 
meines Erachtens Unter¬ 
schiede deutlicher machen. 
Mich würde weiterhin inter¬ 
essieren, wie sich Eure Le¬ 
serschaft zusammensetzt, j 
Gehöre ich mit 37 Jahren zu 
einer seltenen Gattung oder 
gibt es noch mehr jungge¬ 
bliebene "Ältere”? 

Holg«f Kastnvr. lilwnthal 

Die meisten unserer Leser | 
dürften der Altersgruppe zwi- | 
sehen 12 und 18 Jahren ange- i 
hören Unsere Umfragen zei- I 
gen aber, daß der prozentual i 
Anteil der "Oldies" (18 auf- j 
wärts) immer weiter steigt, hl i 


Öko-Altlast 

Nachdem ich den Test 
"Sim Earth" in der Ausgabe 
2/91 gelesen hatte, war ich 
wie hingerissen. Da ich ein i 
Ökofritze bin, habe ich mir | 
den "Öko-Atlas unserer Er¬ 
de" von Gaia bestellt. Doch i 



jSJfrvTenunx \ (JA $ <f//t/ 


Da hilft nur noch Meister Propper. extrastark! (Mario Coopman, Rheinsberg) 


FTiM 

I * i 


bei einer Tabelle, in der von 
atomaren Unglücken die Re¬ 
de war. fiel mir auf, daß 
Tschernobyl nicht dabei war. 
Ich suchte also den Copy¬ 
right-Vermerk. Was sehe ich 
da? Copyright 1984! Ich finde 
es eine riesige Sauerei, daß 
so ein Buch noch von Ihnen 
empfohlen wird. Ich habe 
ganze 30 Mark dafür bezahlt. 

Mark NwjS'Or'rwnn Dünsen 

Der Öko-Atlas gehört nach 
wie vor zu den Standardwer¬ 
ken, wenn es um die Gaia- 
Theorie geht. Kein anderes 
"aktuelles” Buch veranschau¬ 
licht so schön und leicht ver¬ 
ständlich die komplizierte The¬ 
matik. Wir sind der Meinung, 
daß er sein Geld mehr als wert 
ist. vw 

Pfusch 

Jetzt habe ich aber genug: 
Eine Lobeshymne auf "Rail- 
road Tycoon" nach der ande¬ 
ren: POWEP-Wertung 92%, 
"Bestes Computerspiel”, 
"Bestes Strategiespiel”, 
"Beste Spielidee 1990" etc. 
Ich kann als einzige Ent¬ 
schuldigung für das POWER- 
PLAV-Team nur noch den 
Mangel an Zeit zur Beurtei¬ 
lung des Spiels akzeptieren. 

Dieses Spiel enthält gleich 
mehrfach Programmier¬ 
pfusch und Schlamperei. Ge¬ 
wisse Softwaremerkwürdig¬ 
keiten ist der engagierte 
Computerspieler zwar ge¬ 
wöhnt. aber die Ereignisse, 
mit denen Railroad Tycoon 
überrascht, gehen darüber 
mehr als deutlich heraus. Die 
meisten Probleme bereitet 
bei Railroad Tycoon das. was 
von POWER PLAY sinnge¬ 
mäß mit: "Schade, daß es 
keine Mehrspieleroption 
gibt" abgetan wurde. Der 
Grund für das Fehlen dieser 
Option liegt nämlich u.a. dar¬ 
in, daß die Eisenbahngesell¬ 
schaften der Computergeg¬ 
ner völlig anders funktionie¬ 
ren als die des Spielers. Dies 
stellt an sich noch kein grö¬ 
ßeres Problem dar. Ärgerlich 
wird es erst, wenn man mit 
dem eigenen Schienennetz 
in die Nachbarschaft dieser 
Anlagen gerät. Man muß 
plötzlich feststellen, daß die 
verlockend zum Anschluß 
reizende Nachbarstadt über¬ 
raschend durch einen nicht 
an ein Schienennetz ange¬ 
schlossenen gegnerischen 
Bahnhof besetzt ist. Prak¬ 
tisch, denn so kann sich die 
Gesellschaft größere Städte 
der Umgebung sichern, noch 
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bevor die nötige Liquidität 
für den Bau der Schienenver¬ 
bindung zur Verfügung 
steht. Der Versuch des Spie¬ 
lers, sich diese Methode 
selbst nutzbar zu machen, 
wird nur mit "Built track 
first” beantwortet. Viel är¬ 
gerlicher als dieser erste 
Tiefschlag wird dann die Er¬ 
fahrung. daß es dem Compu¬ 
tergegner auch keineswegs 
verboten ist, seinen Bahnhof 
von allen vier Seiten ans 
Schienennetz anzu schließen 
und damit die betreffende 
Stadt gegen Tarifkriege völ¬ 
lig abzusichern. Dieses Vor¬ 
gehen wird dem frustrierten 
Spieler bereits im Handbuch 
als für die Schienenverle¬ 
gung ’impossible" be¬ 
schrieben. Diese Beispiele 
ließen sich jetzt beliebig wei¬ 
ter ausdehnen. 

Für die hervorragende 
Spielidee sind 92 Prozent 
noch zu wenig, aber das 
Spiel in der vorliegenden 
Form hat diese Bewertung 
nicht verdient. Auch wenn es 
(laut Startmenü) Version 455 
des Spiels ist, würde ich als 
eingefleischter Simulations¬ 
und Eisenbahnfan eine noch¬ 
malige Überarbeitung und 
damit einem "Railroad Ty¬ 
coon II” freudig zustimmen. 

Martin öerinold. Muttfrrstadt 

Die relativ unwesentlichen, 
gelegentlichen Eigenheiten 
der Computergegner tun der 
Spielbarkeit unserer Meinung 
nach keinen allzu großen Ab¬ 
bruch. Wir spielen Railroad Ty¬ 
coon immer wieder auf ver¬ 
schiedenen Schwierigkeits¬ 
graden und haben nach wie 
vor unseren Spaß dran. hl 

Neue Kisten 

Zum CDTV: Inzwischen 
soll's ja bereits Spiele dafür 
geben. Leider habt Ihr bis auf 
ein Foto der Maschine und 
deren Erfinder sowie einem 
Minimalartikel (POWER PLAY 
8/90) noch nichts darüber ge¬ 
bracht. Außerdem wird öfters 
von einem mysteriösen "FM- 
Towns” gesprochen. Mein 
Gott, was ist denn das? Also, 
bitte bringt doch einen aus¬ 
führlichen Bericht über die 
Dinger. Markos Rom«. AuMmOorf 

Leider gibt es außer einer 
Menge Ankündigungen bisher 
nichts Handfestes. Auf der letz¬ 
ten CES gab es zwei ältere 
Amiga-Spiele zu sehen ("Batt- 
le Squadron” und "Spirit of Ex¬ 
calibur”), die sich in der Quali- 


I tat nicht von einem "norma- 
1 len" Amiga unterscheiden. Es 
; ist noch nicht geklärt, wann 
Commodore das CDTV zu wel¬ 
chem Preis auf den Markt brin- 
) gen will. 

Der FM-Towns ist ein faszi¬ 
nierender japanischer Compu¬ 
ter, der als Komplettgerät mit 
| Festplatte. CD-ROM und Moni¬ 
tor um die 8000 Mark kostet. Ei- 
I ne Markteinführung in Deutsch- 
| land ist leider noch nicht ab¬ 
sehbar 

Krieg und Frieden 
Nachtrag 

Wie sehr das Pentagon mit 
Microprose verknüpft ist, 
zeigt eine Forderung aus 
dem "AirLand Battle 2000"- 
Konzept (Dieses Konzept 
l wurde von der US-Army und 
der Bundeswehr für die NA¬ 
TO ausgearbeitet. Daran 
orientierten sich aber auch 
die US-Streitkräfte im Golf¬ 
krieg): "Insbesondere der 
jüngere Teil unserer Bevölke¬ 
rung gewöhnt sich zuse¬ 
hends an eine Video-Display- 
und Computerspieleumwelt. 
Die Waffensysteme der Zu¬ 
kunft müssen diesen Trend 
ausnutzen.” ("Blätter für 
deutsche und internationale 
Poklitik" 10/83, S.1378) 

Es sind aber nicht nur die 
Waffensysteme, die Micro¬ 
prose den Leuten nahelegt, 
es ist auch die gesamte US- 
Kriegsstrategie. Das von Stea- 
1 ley angesprochene Lybien- 
Szenario gab es auch schon 
in F-15 Strike Eagle (der er- 
I sten Version, die lange vor 
dem Angriff auf Lybien er¬ 
schien). Im Januar'87 brüste- 
I te sich Stealey damit, daß 
seine Spiele nicht brutal wä- 
I ren: Das Schlimmste, was du 
I bei einem Microprose-Spiel 
siehst, ist das Sinken eines 
Schiffes. Keine Menschen, 
keine Leichenteile, kein 
Blut.” (Happy 1/87, S.104). 
Aber genau damit mochte er 
vom wahren Gesicht des 
Krieges ablenken, und zwar 
genau wie sein menschen¬ 
verachtender Landsmann 
N.Schwarzkopf, der während 
der "Nintendo-Phase" grin¬ 
send explodierende Bunker 
am Monitor kommentierte. 
Der Tod eines Menschen läßt 
sich nie simulieren, und des¬ 
halb wird es auch nie eine 
realistisches Kriegsspiel ge¬ 
ben. Im Interview mit Stealey 
in der Happy-Ausgabe 1/87 

Zahniger Zornnickel (David 
Jakubowski, Riedrich) ► 


heißt es: "Ich liebe es, mit ei- l 
nem Jagdbomber über New 
Jersey Bomben abzuwerfen. I 
Und weißt du warum? New 
Jersey schießt nicht zu¬ 
rück!”. Sollte F 117 A in 
Deutschland erscheinen, boy¬ 
kottiert es am besten. Spen¬ 
det Eurer Geld lieber den 
Leuten, die wirklich Hilfe 
brauchen! 

Georg FtShlich. Hatling«n I 

Kampfkunst 

Eine kleine Nachhilfestun- ' 
de in Kampfkunst. Im Test 
von "Shadow Dancer” 
schreibt Ihr von einem Kara¬ 
teraufbold, was aber eindeu¬ 
tig falsch ist. Der Shadow 
Dancer ist ein Ninja. Und die I 
Kampfkunst der Ninja ist nun i 
mal nicht Karate, sondern 
Ninjutsu. 

Jetzt brennen mir noch i 
zwei Fragen auf der Zunge. 
Wißt Ihr vielleicht, ob es | 
I "Shanghai” oder "Ishido” 
auch irgendwo in Deutsch¬ 
land als Brettspiel gibt? Oder | 
i habt Ihr vielleicht Irgendet¬ 
was davon gehört, ob eine I 
Softwarefirma "SuperShino- | 
bi" für Computer umsetzen 

will? Karsten Rosccke. Elmshorn 

I 

Zweimal nein: Bezugsquel¬ 
len für die beiden Brettspiel¬ 
versionen sind uns nicht be¬ 
kannt. Von Super Shinobi sind 
momentan keine Umsetzun¬ 
gen geplant. hl 

Spiers in 3-D 

Habt Ihr schon gewußt, 
daß man mit der neuen Nuop- 
tix-3-D-Brille auch viele Com- 
puterspieie dreidimensional 



spielen kann? (Auf dem Ami¬ 
ga 500 zumindest.) 

Es funktioniert bei allen 
Spielen, die mehrere Scroll- 
Ebenen und einen starren 
Vordergrund besitzen. Den 
Effekt habe ich zuerst beson¬ 
ders deutlich bei "Shadow of 
the Beast” festgestellt. Da¬ 
bei erscheint das Beast deut¬ 
lich vor dem Hintergrund. 

Dirk GruriwnlC. Flörsheim 

Infocom- 

Melancholie 

Der Brief in der POWER 
PLAY 12/90 auf Seite 68 
machte mich melancholisch. 
Folglich versuchte ich jetzt, 
ein paar dieser Infocom-Ad- 
ventures zu kaufen. Ihr ahnt 
sicherlich, was jetzt kommt. 
Richtig, ich entdeckte gera¬ 
de zwei Programme, eines 
für 99,95 Mark und eines für 
9,95 Mark. Natürlich habe ich 
das für 9,95 genommen (Su- 
spended). Ich mußte nur 
zwei Minuten spielen, um zu 
wissen, daß ich jahrelang et¬ 
was versäumt hatte (Ärger). 
So habe ich jetzt eine Bitte an 
Euch. Wenn Ihr wißt, wo man 
Infocom-Spiele noch be¬ 
kommt (ich suche "Station- 
fall”, "Planetfall” und ”The 
Lurking Horror”), so teilt es 
mir doch bitte mit. 

Rent Riech Sorap 


Konkret können wir Dir leider 
keinen Tip geben. Am ehesten 
stößt man auf alte Infocoms, 
wenn man die Ramschkisten in 
Softwareläden durchforstet 
oder unseren Kleinanzeigen- 
teil studiert, in dem so man¬ 
ches alte Prachtstück angebo- 
ten wird. hl 

Ideenkorb 

Bis jetzt war Eure Zeit¬ 
schrift relativ einseitig aus¬ 
gerichtet. Das heißt: Ein 
Spiel erscheint auf dem 
Markt, es wird getestet und 
es wird gekauft oder eben 
nicht gekauft. Da wegen der 
Spieletests die Softwarepro¬ 
duzenten diese Zeitschrift 
ebenfalls lesen, ergibt sich 
doch eine gute Gelegenheit, 
diesen Firmen mitzuteilen, 
wie sich der Leser sein "be¬ 
stes Spieleprogramm" vor¬ 
stellt. Daß sozusagen Ideen 
aus den "Verbraucherkrei¬ 
sen" wieder zu den Herstel¬ 
lern zurücklaufen, die dann 
nach den Bedürfnissen der 
Kunden programmieren kön¬ 
nen. So ein Forum in Eurer 
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Zeitschrift hielte ich für eine 
gute und interessante Sache 
und glaube, daß es unter den 
Lesern viele kreative Ideen 
gibt, die den Spielemarkt be¬ 
stimmt bereichern können. 

Albert Prenel. Bremen 

Frustgefahr 

Bei derimmer mehrzuneh¬ 
menden Flut von qualitativ 
guten Shareware-Spielen in 
den Katalogen der Versender 
und der nur sporadischen In¬ 
formation durch andere Pu¬ 
blikationen sollte sich die 
POWER PLAY endlich durch¬ 
ringen, auch aus dieser Ecke 
Beispielhaftes vorzustellen. 

Hans P«or Res n. Göttinnen 

Vorerst wollen wir uns weiter¬ 
hin auf die kommerziellen 
Compulerspiele konzentrie¬ 
ren. Falls aber genug andere 
Leser nach einer Shareware- 
Ecke verlangen, werden wir 
uns diesem Anliegen sicher 
nicht verwehren hl 

Nervtötend 

Ich weiß, es hört sich blöde 
an, aber ich bekomme immer 
einen Nervenzusammen¬ 
bruch, wenn ich mir Eure Be¬ 
wertungskästen anschaue. 
Entweder: Schwierigkeits¬ 
grad = hoch oder Schwierig¬ 
keit = schwierig. Aber bitte 
nicht "schwer”. Schwer wird 
mir nur der Kopf. 

Matcei Mactr*i!a. Beri.n 

Jaja: stimmt schon! Aller¬ 
dings ist eine "schwierige 
Schwierigkeit" auch nicht das 
Gelbe von Ei. Wir haben da¬ 
mals beim Festlegen den Du¬ 
den konsultiert, der läßt das 
Wörtchen "schwer" in Verbin¬ 
dung mit "Schwierigkeit" gera¬ 
de noch durchgehen. Wir las¬ 
send uns nochmal durch den 
Kopf gehen — deutsch Sprach’ 
eben mächtig schwer (oder 
war das schwierig??)... al 1 


Power-Play-Logo mal sureal 
(Nick Beyler, Ch-Bösinger) 

Verschieden? 

Was ist der Unterschied 
zwischen Game Light und 
Light Boy? 

Nils Karnitz. Neu Isenburg 

Rettet die Spiel¬ 
hallen 

Revolution, wohin man in 
der Computerwelt sieht: Erst 
Amiga mit 16 Bit und 4096 
Farben, dann Ausnutzung 
des Potentials des PCs mit 
Grafik- und Soundkarten und 
schließlich die Renaissance 
der Konsolen durch die 8-Bit 
PC-Engine, gefolgt durch die 
16-Bitter Mega Drive. Diese 
wurde vom Automatenriesen 
Sega mit 1:1-Umsetzungen 
von teuren Automaten be¬ 
schert — Spielhallen über¬ 
flüssig? Auch Im Bereich der 
nicht IBM-kompatiblen Rech¬ 
ner ist eine Besserung seit 
langem überfällig, aber wel¬ 
che Alternative hat der Be¬ 
nutzer schon im Bereich bis 
tausend Mark? Anders in der 
Spielhalle. Wo ist der frühere 
Reiz überlegener Technik? | 
Der Staat hat die Spielhalle 
nicht aufhalten können, jetzt 
wird sie von ihren Schöpfern 
vernachlässigt. Wenn ich 
SNK's Spiele auf dem Neo 
Geo spielen kann, gehe ich 
nicht extra in die Spielhalle. 
Es gibt nur drei Wege, die 
Spielhailen vor dem Anfüllen 
mit Geldspielautomaten auf 
Kosten der Unterhaltung zu 
bewahren: 

1. Spielhallen ohne Geld¬ 
spiel (als Anreiz) ab 12 oder 
14 freigeben. Wird der Ge¬ 
setzgeber nicht mitmachen. 

2. Statt teurer Fertigung 
einfach massenproduzierte 
Konsolen in die Gehäuse 
stecken und dazu Spiele ca. 
vier Monate vor Erscheinen 


in den Laden schützen. Der 
Vorteil wäre, daß man die 
Preise senken könnte und 
auch Konsolenbesitzer kä¬ 
men, um Probezuspielen. 
1 Mark für drei Leben wäre 
angemessen. 

3. Automatenrevolution. 
Nicht nur Eliteautomaten 
(F-15), sondern auch die nor¬ 
malen Gehäuse mit besserer 
Technik ausstatten — und 
zwar so, daß sie den Konso¬ 
len ca. 5 Jahre voraus sind. 
Dieser Schritt ist längst über¬ 
fällig. aber wäre auch für den 
Benutzer die teuerste Lö¬ 
sung. 

Bis nicht Punkt 2 oder 3 er¬ 
füllt sind, und sich die mei¬ 
sten Spiele auch noch 
schlechter spielen als die 
Konsolenhits, werde ich im¬ 
mer seltener in die Spielhalle 
gehen, bis mir auch meine 
letzten Lieblinge langweilig 
werden. Ganz nebenbei: Ein 
Dauerfeuerschalter würde 
das "Baller-Baller"-Image 
der Spielhallen erheblich 
verbessern und mangels 
Krämpfen auch zum 10. Spiel 
einladen. Till Brucfcner. Bonn 

Tranchieren 

erwünscht 

Als ich mir Eure Video 
Games kaufte, die übrigens 
sehr schlecht "promoted" 
wurde und im Handel kaum 
zu finden war (u.a. weil sie 
von besonders hellen Zeit¬ 
schriftenhändlern zwischen 
den Videozeitschriften ver¬ 
steckt wurde), mußte ich 
feststellen, daß einige der 
Testspiele bereits in der PO¬ 
WER PLAY getestet wurden. 
Nun ja, dachte ich, die haben 
wohl die 1. Video Games so 
nebenbei gemacht, und für 
die Erstausgabe brauchten 
sie echte Test-Classics wie 


power post 


I "Super Mario World" und 
"Musha Aleste”, und des¬ 
halb wurden die Spiele ein¬ 
fach nochmal getestet, wo¬ 
gegen ja auch kaum etwas 
einzuwenden ist. 

Gestern kaufte ich mir die 
POWER PLAY 5/91 und war 
nach dem ersten Durchblät¬ 
tern der Tests sehr sauer. 
Nach meinem ersten Durch¬ 
zählen wurden bereits 10 Mo- 
dule in Video Games gete¬ 
stet. Ich will Euch nicht un¬ 
qualifiziert beschimpfen, 
aber das halte ich doch 
schlichtweg für eine Frech¬ 
heit. Es ist doch klar, daß ei¬ 
ne Zeitschrift, diezurZeitnur 
alle zwei bis drei Monate er¬ 
scheint, nicht ausreicht, um 
alle Videospieler umfassend 
zu informieren, deshalb kauft 
ersieh hauptsächlich die mo¬ 
natliche POWER PLAY , an¬ 
ders herum wird die Video 
Games in erster Linie von 
POWER-PLAY- Lesern ge¬ 
kauft. weil man ja sonst nir¬ 
gends auf das Erscheinen 
der Zeitschrift aufmerksam 
gemacht wird. Kurz: Es gibt 
kaum einen Videospieler, der 
nur eine der beiden Publika¬ 
tionen liest. Ich kann mir 
auch beim besten Willen 
nicht vorstellen, daß Ihr bei 
der derzeitigen Modul- 
Schwemme zu wenig Test¬ 
spiele bekommt. 

Interessant ist an dieser 
Geschichte, daß die doppelt 
getesteten Spiele teilweise 
eine andere Bewertung er¬ 
hielten. Bei den meisten ist 
der Unterschied zwar gering 
und ändert nichts am "Fazit", 
aber z.B. bei Balloon Kid für 
den Game Boy ist die Beur¬ 
teilung 'Gut", 60% POWER 
PLAY doch etwas anderes als 
”55%, ... wandert nach ein 
paar Wochen in der Kom¬ 
mode". 

Beendet dieses Verwirr¬ 
spiel, auch wenn dadurch 
weniger Tests erscheinen. 
Mein Vorschlag hierzu ist 
zwar nicht der neueste, aber 
mit Sicherheit der Wunsch 
vieler Videospieler (und 
Computerspieler): Bitte zwei 
monatlich erscheinende Ma¬ 
gazine. POWER PLAY für 
Computerspiele und Video 
Games für Videospiele, was 
sonst? ymcti A-noid Escn**a» 

Für die abweichenden Wer¬ 
tungen gibt es einen einfachen 
Grund: Die redaktionellen Te¬ 
ams von POWER PLAY und Vi¬ 
deo Games bestehen zum Teil 
aus unterschiedlichen Leuten 
Da die Wertungen jeweils in ei- 
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ner Konferenz mit allen Redak- 
tionsmitgliedern festgelegt 
werden, läßt es sich nicht ver¬ 
meiden. daß die Kollegen, die 
nur bei Video Games mit¬ 
schreiben. ihren eigenen 
Geschmack bei einigen Wer¬ 
tungen in die Waagschale wer¬ 
fen. hl 

Waisenknaben 

Ich bin als Mitglied einer 
Strategiespielgemeinde und 
POWER PLAY -Fan über Eure 
Tests ziemlich enttäuscht. 
Für uns spielen viele Dinge 
eine Rolle, die Ihr leider nicht 
berücksichtigt, z.B. ob meh¬ 
rere Spieler gleichzeitig spie¬ 
len können, wie lange ein 
Zug dauert, ob man ein Null¬ 
modem benutzen kann usw. 
Von den Softwaretirmen wird 
unsereins sowieso vernach¬ 
lässigt. Bei Oil Imperium stö¬ 
ren die Actioneinlagen den 
Spielfluß (Invest, Transworld 
und Co. sind auf Dauer alle 
eintönig), bei Kaiser hem¬ 
men die Grafiken das Spiel 
und Supremacy kann man 
nur alleine spielen. Unser 
Liebling ist Empire, das zwar 
nur Zeichensatzgrafik hat, 
aber echte Strategie, (leider 
nur) drei Spieler gleichzeitig 
und einen Map-Editor bietet. 

Ich finde es mehr als trau¬ 
rig, daß Benutzer, die zusam¬ 
men bzw. gegeneinander 
taktieren wollen, so vernach¬ 
lässigt werden. Viele gute 
Spiele scheitern leider an 
Kleinigkeiten. Wenn ich eine 
— noch so gute — Grafik 
fünfmal gegehen habe, 
reicht mir das. Warum bauen 
die Programmierer keine "No 
Graphics"-Menüs ein? Info- 
coms Spiele haben doch be¬ 
wiesen, daß es auch ohne 
Bilder geht. Überhaupt 
scheitern viele gute Spiele 
an einer Kleinigkeit zuviel 
oder zuwenig, deshalb... 

Richtet eine Ideenbörse 
ein! Ihr sammelt alles, von 
winzigen Anregungen über 
Grafikentwürfe, bis zum ferti¬ 
gen Spiel und leitet es an in¬ 
teressierte Programmierer 
und Softwarehäuser weiter. 
Wenn einzelne Softwarehäu¬ 
ser Preise aussetzen, füllen 
sich die Briefkästen. Ihr pro¬ 
fitiert davon, daß Ihr die prä¬ 
mierten Ideen veröffentli¬ 
chen und über ihre Verwen¬ 
dung berichten könnt. 

Till Ou»cKnor Bo<in 

Dem Vorschlag mit der 
Ideenbörse gefällt mir: Vielen 
von Euch wird sicher die ein 
oder andere Spielidee auf den 


Nägeln brennen Schreibt ru¬ 
hig an uns. wir veröffentlichen 
die besten Ideen dann hier im 
Leserforum. 

Was Strategiespiele angeht: 
Deuschland ist in dieser Hin¬ 
sicht ein echtes Entwicklungs¬ 
land — ganz im Gegensatz zu 
den USA. Sorry: Wenn s nichts 
(oder nur Mangelhaftes) gibt, 
berichten wir nur ungerne dar¬ 
über — lieber testen wir ein gu¬ 
tes Spiel auf einer halben Seite 
mehr. al 

Schlägerimage 

Eure Gesichter von "Spit¬ 
zenklasse” bis "Geht so" 
sind eintönig hoch drei! Da 
ist Kreativität vonnöten. Und 
noch was: Ist Michael wirk¬ 
lich Euer Rcdaktionsschla- 
ger? Siehe Bart oder Forma¬ 
tierung der Dungeon-Master- 
Save-Disk. 

T-m Sijgnian. Bewnwm 

Dein Wunsch ist uns Befehl. 
Ab der nächsten Ausgabe wirst 
Du (höchstwahrscheinlich) 
neue Bilder von uns bewun¬ 
dern können. Entgegen aller 
Meldungen rechtfertigt Mi¬ 
chael seine Ansichten immer 
noch mit verbalen Argumenten 
und läßt seine Hände lieber am 
Game Boy. mg 

Zangenbegehr 

Als ich in der POWER PLAY 
4/91 den Bericht über das 
"Game Mate" sah, habe ich 
mir vorgenommen, es mir zu 
kaufen, sobald es in Deutsch¬ 
land erhältlich sein würde. 
Kaum drei Tage später stand 
mein Freund vor der Tür. und 
was hatte er in der Hand? 
Richtig, das Game Mate. Ich 
konnte es kaum erwarten, 
das erste Testspiel zu ma¬ 
chen, was sich aber sofort 
mit dem Einschalten änder¬ 
te. Wie Zander schon sagte, 
sind Grafik und Sound nicht 
gerade berauschend. Und 
wenn man die "Game Cards” 
herausnehmen will, muß 
man entweder Arnold 
Schwarzenegger sein oder 
man durchsucht Vaters 
Werkzeugkasten nach einer 
Zange, weil man die Dinger 
sonst nicht herausbekommt. 
Zwar ist der Batteriever¬ 
brauch sehr gering, aber 
auch das hilft dem "Game 
Mate" nicht auf die Beine. Ich 
kann den POWER-PLAY- Le¬ 
sern nur empfehlen, sich das 
Game Mate nicht zu kaufen. 

Aaroa ^»chcnbaCfY BlarV<r*»hr 


Sündenfall 

Betrifft den Leserbrief 
"Starke Versuchung" PO¬ 
WE/? PLAV 4/91. Nachdem 
dieses Thema in letzter 
Zeit häufiger von einigen 
Lesern aufgegriffen wird, 
möchte ich mich hiermit 
auch einmal dazu äußern. 
Ich selber bin Besitzer ei¬ 
nes ATs. Nun ist es seit 
nicht allzu langer Zeit so, 
daß viele neue Spiele zu¬ 
erst auf MS-DOS erschei¬ 
nen. Ich hatte z.B. "Mon- 
key Island'' zwei Monate 
vor Erscheinen Eures 
Testberichtes bereits ge¬ 
kauft. Sollte ich also an ei¬ 
ner Stelle trotz aller Versu¬ 
che nicht weiterkommen, 
so bin ich auf eine Lö¬ 
sungshilfe angewiesen. 
Je später diese erscheint, 
desto länger ist dieses 
Spiel für mich wertlos. 
Wenn jemand aber der 
Versuchung nicht wider¬ 
stehen kann, dann soll er 
derweil halt einem Freund 
die Losung zur Aufbewah¬ 
rung überlassen. 

Ctvislan Mfi.-nt.'Mr' Munch«r 


Ich muß hier noch einen 
Nachtrag leisten zu den 
beiden Leserbriefen. The¬ 
ma Komplettlösungen. 
Ich gebe den beiden Le¬ 
sern völlig recht. Auch ich 
gehöre zu den glückli¬ 
chen Amiga-Besitzern 
und habe das Spiel Mon- 
key Island bestellt. Seit 
Anfang Januar warte ich 
(immer noch) auf dieses 
Spiel. Nach ausgiebigen 
Telefonaten mit dem Di¬ 
stributor erfuhr ich, daß 
dieses Spiel erst Mitte 
März erscheinen wird. 
Darum kann ich nicht ver¬ 
stehen. daß dieser Leser 
jenes Spiel bereits Ende 
Januar bekam. Aber egal, 
auch ich habe die grünen 
POWER PLAY Seiten 
durchgelesen und mit 
Schrecken festgestellt, 
daß bereits die Komplett¬ 
lösung über Monkey Is¬ 
lands eingetroffen ist. 
Das heißt also, daß ich kei¬ 
ne Chance habe, das Spiel 
vor der Veröffentlichung 
dieser Komplettlösung zu 
bekommen. Und da die 
Versuchung unheimlich 
groß ist, laufe ich dauernd 
in Gefahr, nachzuspicken. 


Zu der Antwort von Vol¬ 
ker Weitz ein Beispiel: 

Angenommen, ich er¬ 
halte dieses Spiel, bevor 
ich eine Komplettlösung 
zu sehen bekomme. Ich 
fange an zu spielen. Plötz¬ 
lich hänge ich an irgendei¬ 
nem Problem und komme 
nicht weiter. Da ich aber 
nicht in der Komplettlö¬ 
sung spicken kann, pro¬ 
biere ich es immer wieder, 
bis es klappt. Dadurch be¬ 
komme ich automatisch 
mehr Spielspaß, wegen 
der längeren Freude, die 
ich am Spiel haben kann. 
Mit der Komplettlösung 
schaue ich bei jedem 
kleinsten Problem nach. 
Der Druck ist einfach zu 
groß, da hilft kein helden¬ 
haftes Weiterblättern. 
Sagt jetzt, es gäbe Proble¬ 
me. die man nicht ohne 
weiteres lösen könne. Das 
mag bei Rollenspielen zu¬ 
treffen, aber sicher nicht 
bei einem Lucasfilm-Ad- 
venture. Ihr habt sicher 
auch schon die Spielphi¬ 
losophie durchgelesen. 
Diese Spiele leben gerade 
von dem Gefühl, es selbst 
gelöst zu haben. Darum 
bitte ich Euch, uns diese 
Lösungen nicht sofort 
nachzuwerfen. Ich bitte 
außerdem, eine Umfrage 
zu starten, wie dieses Pro¬ 
blem von anderen Lesern 
beurteilt wird. Ich bin 
überzeugt, daß der Groß¬ 
teil der Leserschaft auch 
meiner Meinung ist. Und 
dann ist es Eure Pflicht, 
diese angesprochenen 
Sachen zu ändern. 

ßantcJ Toöa. CH-u*$Jdo»f 

Es hilft nichts. Wir wer¬ 
den nicht von unserer Pra¬ 
xis abgehen. Tips so schnell 
wie möglich zu veröffentli¬ 
chen Täten wir das nicht, 
dann würde sich minde¬ 
stens die Hälfte unserer Le¬ 
ser beschweren, warum wir 
immer noch keine Lösung 
gebracht haben. Außerdem 
wurde die MS-DOS-Version 
von Monkey Island bereits 
tm letzten Jahr veröffent¬ 
licht. Sollen etwa alle ande¬ 
ren darauf warten, bis ein 
bestimmtes Spiel für jeden 
Computertyp erhältlich ist? 
Dann würden teilweise Jah¬ 
re vergehen und sich die 
Leute mit Recht beschwe¬ 
ren. vw 
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1 (1) Railroad 

Tycoon 
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Service II 
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Monkey Island 

(3) 8ane of (he 
Cosmic Forge 

(4) Wonderland 


(8) Command 
HO 

(9) PGA Tour 
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S timmt es wirklich, daß sich unsere Re¬ 
daktion ausschließlich aus ”Action-, Rol¬ 
lenspiel und Lucasfilm-Games-Fans zu¬ 
sammensetzt, wie unser Leser Frieder 
Wallis unter "Bitte unparteiisch” in POWER 
PLAY 5/91 befürchtet? Da wir immer wie¬ 
der gefragt werden, was wir zu Hause wirk¬ 
lich spielen, sind wir für ein paar Stunden 
in uns gegangen. Auf die Frage 'Welches 
Spiel würdest Du fünf Minuten vor Weltun¬ 
tergang noch einmal liebevoll in den Rech¬ 
ner laden?” erstellten Anatol, Martin, Mi¬ 
chael, Volker, Winnie und Heinrich ihre Li¬ 
ste persönlicher "Jugendsünden . Für 
zehn Spielelieblinge wurden Punkte von 
eins bis zehn vergeben. Das kontroverse 
Ergebnis präsentieren wir auf diesen Sei¬ 
ten. Wl 
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Die besten C-64-Spiele 


Platz 

Titel 

Power* 

Wertung 

Test in 
Ausgabe 

1 

(1) Klax 

87«* 

10/90 

2 

(—)Pool ot 
Radiance 

82% 

11/90 

3 

(2) Atomino 

81% 

1/91 

4 

(3) Turrican II 

81% 

4/91 

5 

(4) Buck Rogers 

80% 

4/91 

6 

(—)Ultima VI 

78% 

6/91 

7 

(6) Tie Break 

77% 

8/90 

8 

(6) Pipe Mania 

77% 

B/90 

9 

(—jPuzznic 

77% 

3/91 

10 

(7) Secret of the 
Silver Blades 

76% 

9/90 
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92% 

3/9} 

89% 

8/90 

89% 

2/9} 

88% 

10/90 

88°* 

12/90 


87% 

3/91 

87% 

4/9} 

87% 

10/90 

87% 

10/90 

86% 

8/90 

86 % 

1/91 
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Paradroid 90 

Jürgen Peham aus Amstet¬ 
ten in Österreich hat ein paar 
grundsätzliche Tips zusam¬ 
mengestellt. 

— Im allgemeinen gilt: Das 
Übernehmen der Roboter ist 
einfacher, als sie durch Schüs¬ 
se zu zerstören 

— Die beste Erfolgsstrategie 
ist, wenn man einfach der Rei¬ 
he nach die verschiedenen , 
Decks von den Androiden säu¬ 
bert. Hierbei sollte man folgen¬ 
des beachten: 

Immer zuerst eine kleine Ro¬ 
boterklasse übernehmen, zu 
der man relativ einfach ge¬ 
langt. Am besten eignen sich 
die unbewaffneten Droiden. 
(Reiniger, Bote und Servierer). 

Erst dann sollte man sich an 
die Übernahme größerer Ein¬ 
heiten wagen. Nur im Notfall, 
wenn kein "kleiner" Robot in 
der Nähe ist, kann man auch 
sofort mit der 101-Einheit ein 
Kampfkaliber zum Logikduell 
herausfordern. 

Es bereitet übrigens keine 
größeren Schwierigkeiten, 
auch mit der 101 -Einheit den 
999-Commander zu überneh¬ 
men. Man hat jedoch eine grö¬ 
ßere Sicherheit, denn wenn 
man verliert, werden zwar bei¬ 
de Roboter zerstört, man be¬ 
hält jedoch noch seine Miniein¬ 
heit. 

Das Logikduell 

Meistens ist hier die richtige 
Seitenwahl entscheidend. Man 
sollte vor allem darauf achten, 
daß man: 

— so viele Verteiler (aus 1 [ 
mach 2) wie möglich, 

— so wenig Sammler (aus 2 
mach 1) wie möglich, 

— so viele Nachschußeinhei¬ 
ten (hält länger Energie) wie 
möglich, 

— so wenig Farbenumfärber 
wie möglich auf seiner Seite 
hat. 

Anfangs färbt man so 
schnell wie möglich die Felder 
ein, zu denen der Computer 
keinen Zugang hat. Sie bedeu¬ 
ten einen sicheren Gewinn 
(z.B. das Feld in der Mitte eines 
Verteilers). Danach darauf 
achten, wo der Computer sei¬ 
ne Einheiten plaziert, und kurz 
danach auf denselben Feldern 
plazieren. Da man später ge¬ 
setzt hat, gewinnt man das Feld 
(außer der Computer benutzt 
eine Nachschußeinheit auf dem 
jeweiligen Feld). Vorsicht: 
Nachschußeinheiten halten auf 
jeden Fall länger als die norma¬ 
len Einheiten. Jetzt dürfte es 
keine Schwierigkeiten mehr 
beim Übernehmen geben, vw 



D er "Lemmings'-Boom 
nimmt noch immer kein 
Ende. Also noch einmal: 
Wir können leider keine 
weiteren Codes veröffentli¬ 
chen. Es gibt doch noch ge¬ 
nug andere gute Spiele, auf 
die Ihr Euch stürzen könnt. 
Sicher seid Ihr in der Zwi¬ 
schenzeit schon alle eifrig 
dabei, uns einen schnuckli- 
gen Playersguide zu ba¬ 
steln. Schließlich warten 
150 Spiele auf Euch und 
Eure Sammlung. Bei even¬ 
tuellen Fragen über Ausse¬ 
hen und Gestaltung des 
Guides wendet Euch ver¬ 
trauensvoll an Winnie oder 
mich. 

Jetzt mal eine Frage an 
all die armen Rollenspieler, 
die sich mit "Bane of the 


Cosmic Forge" herum¬ 
schlagen. Ich schätze mal, 
es hat noch keiner ge¬ 
schafft, dieses Mammut¬ 
werk zu lösen. Sollte aber 
ein Held unter Euch sein, 
der tatsächlich den kosmi¬ 
schen Griffel in Händen 
hält, bitte umgehend eine 
Lösung zusammenbasteln 
und an uns schicken. Das 
ist ein fast sicherer Kandi¬ 
dat für die 500-Mark-Prä- 
mie. Bin mal gespannt, ob 
jemand schneller ist als Mi¬ 
chael und ich? 

In diesem Sinne, frohes 
Monsterplätten, 


Secret of the 
Silver Blades 

ln diesem Monat könnt Ihr 
Euch wieder, zusammen mit 
Christian lagow. in die "Forgot- 
ten Realms" stürzen. In Level 2 
befreien wir einen blinden Ma¬ 
gier, der uns fragt, ob wir 
Freunde des Schwarzen Zir¬ 
kels wären. Ich antworte ehr¬ 
lich. Er erzählt uns seine Ge¬ 
schichte und gibt uns das Co¬ 
dewort, um den Schutzzauber 
zu deaktivieren, der seinen 
Schatz östlich des Gefängnis¬ 
ses schützt: NACACIA. Kurz 
vor der Treppe zum 1. Level 
schaffen wir uns den Verrück¬ 
ten vom Hals. In Level 1 hören 
wir uns die Informationen der 
Gefangenen an und besorgen 
den letzten Schlüssel. Nun ver¬ 
lassen wir das Dungeon und 
marschieren von dort aus 
durch die Crevasse zum Cast¬ 
le. Wenn Monster kommen, 
wird man von ihnen bis zum 
nächsten Durchgang verfolgt. 
Wir sehen auf dem Weg Anzei¬ 
chen einer Entführung und hö¬ 
ren auch eine Frau schreien. 
Wir nehmen immer denselben 
Weg, den auch die Kidnapper 
genommen haben. Irgend¬ 
wann stoßen wir dann auf die¬ 



MONATS 
Brat (Amiga) 


Der Tip des Monats ist klein, ! 
1 aber fein: Judith Renner aus 
j Marburg hat den wilden Buben 
j sicher durch alle Gefahren ge- > 
! steuert und schickt uns als er- | 
ste alle Leveicodes für Brat. 
Wir freuen uns natürlich be¬ 
sonders, das eine Dame den 
ganz fixen Burschen zeigt, wo 
der Hase im Pfeffer liegt. 

1. BISHIGMO 

2. MIHEMOTO 

3. SASUTOZO 

4. SUMATZEE 


5. NOKITAGO 

7. ITSANONO 

8. MOZIMATO 

9. HOZITOMO 

10. MOKITEMO 

11. ZUMOHATO 

12. CHANASTU 

13. NAGAITSU vw 


selben. 

Es stellt sich heraus, daß die 
Entführte die Sekretärin aus 
Phlan ist. Dieses Mal erzählt 
sie uns über einen Schatz im 
Nordwesten. Aber als wir an 
besagter Stelle ankommen, 
steht dort nur ein Teleporter, in 
dem sie schnell verschwindet. 
Sie hatte uns belogen, um ihre 
Flucht zu sichern. Um sie viel- 



Brat durch alle Gefahren zu steuern ist kein Kinderspiel 
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OLD MINISTRANTIVE BUILDING 
(BLACK CIRCLE HQ ) 



Legende : 

» Wand 
= Tuer 
= Ausgang 

= offener Durchgang 


Legende : 


EU 

Wand 


HU 

Tuer 


OD * 

Ausgang 


SU 

offener 

Durchgang 

U) = 

Geheim-; 

bzw. Illusions 

E0= 

nicht betretbares Feld 


1. Raum eines Offizieres 

2. Magier 

3. Gragnak Ulfrim, die Sekretaerin 

4. Raum des Kommandeurs 

5. Teleporter 

6. Inneres Heiligtum (und Teleporter) 

7. Waffenkammer 


2 . 
2 . 
4 . 

5. 

6 . 

7. 

8 . 
9. 

10 . 
11 . 
12 . 

13. 

14. 

15. 

16. 
17. 


Brunnen der Weisheit 
Teleporter zu NEW VERDIGRIS 

" * CREVASSE (NW) 

" " DUNGEON (LEVEL 8) 

’ " CASTLE (LEVEL 3) 

” “ MINE (TEMPLE LEVEL) 

" " DUNGEON (LEVEL 2) 

” " DRAGON’S HOARD 

” " CREVASSE (S) 

" " BLACK CIRCLE HQ (SO) 

" " DUNGEON (LEVEL 10) 

” " CASTLE (LEVEL 1 /SO) 

“ " CASTLE (LEVEL 1 / NW) 

“ ” SMALL TREASURE ROOM 

" ” CREVASSES (NO) 

“ " DUNGEON (LEVEL 4) 

’ " BLACK CIRCLE HQ (NO) 


a. Ausgang zum LABYRINTH 



fjH = Weg 

S- Ende eines Weges / Ausgang 


1. DUNGEON (LEVEL 1) 

2. FROST GIANT VILLAGE 

3. TELEPORTER 

4. LA3YRINTH 

5. CASTLE (LEVEL 3) 


Dem Geheimnis der silbernen Klinge auf der Spur 
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Legende: 

[11= Wand 
©= Tuer 
51= Geheimtuer 
[Q= Ausgang 
J5J- Treppe 


1 . 

•t 

£. • 

3. 
4 . 
5. 


•Frost Giants' 

Schatz 

‘White Dragons' 

Koenig der 'Frost Giants' 
Frauen und K=ndet 


Log ende! 



Wand 

Tuer 

geschlossener Durchgang 

offener Durchgang 

Geheim- bzw. IIlusionstuer 

nur von einer Seite begehbare Tuer 


a. Ausgang zu CREVASSE (Richtung DUNGEON) 

b. Ausgang zu CREVASSE (Richtung CASTLE) 


Aut zur letzten Schlacht: Hydras sind keine leichten Gegner. 


1. Flaschenzug 

2. Teleporter 

3. Tempel schätz 

4. Derf Strongarm 


leicht noch zu erwischen, eilen 
wir sofort hinterher. Doch sie 
bleibt verschwunden. Aber da¬ 
mit die Reise nicht umsonst 
war, hinterließ sie uns einen 
Beutel Gems. Nun aber gehen 
wir den langen Weg zum 
FROST GIANT VILLAGE. Dort 
gibt es leider ein kleines Pro¬ 
blem: Die Jungs mögen uns 
nicht! Sie glauben, wir würden 
zum Schwarzen Zirkel gehören 
und durch das Auftauen des Ei¬ 
ses ihre Behausungen zerstö¬ 
ren. Es ist ein sehr langwieri¬ 
ger Aufenthalt in dem Dorf, da 
hinter fast jeder Tür eine Wa¬ 
che steht. Irgendwann gelan¬ 
gen wir in die Unterkünfte von 
Frauen und Kindern. Wir er¬ 
zählen ihnen, daß wir auch 
Feinde des Schwarzen Zirkels 
sind. Eine der Frauen führt uns 
daraufhin zum König, dem wir 
unsere Geschichte noch ein¬ 


mal erzählen. Wir sollen die¬ 
ses aber erst einmal beweisen, 
und so müssen wir zwei Kämp¬ 
fe gegen den Schwarzen Zirkel 
durchstehen. Aus Dankbarkeit 
überreicht er uns hinterher sei¬ 
nen Schatz. 

Wir wenden uns weiter dem 
Schloß zu. Auf dem Weg dort¬ 
hin werden wir oft von Dread 
Guards angegriffen, welche 
schwer zu besiegen sind. Vor 
dem Eingang des Schlosses 
sehen wir Oswulf gegen den 
Schwarzen Zirkel kämpfen. 
Nach Hilfestellung unserer¬ 
seits erscheint uns sein Geist, 
nimmt seinen Stab und gibt 
uns magische Waffen. Nun 
können wir das Castle betre¬ 
ten. Gleich am Anfang werden 
wir von Sargatha, der Kastella¬ 
nin des Dreadlords, begrüßt. 
Sie gibt uns eine Schriftrolle, 
die wir erst einmal durchlesen. 


Die Rolle explodiert und gleich 
danach greifen einige Medu¬ 
sen an Wenn man die Rolle 
ohne Durchlesen unter¬ 
schreibt, wird man ins Dunge¬ 
on (Level 10) in eines der Ge¬ 
fängnisse teleportiert. In den 
Nischen warten wir und bemer¬ 
ken, daß sich die Wand gedreht 
hat. Aber um wieder herauszu¬ 
kommen, müssen wir einen 
Hebel umstellen. In dem Level 
3 finden wir nur einen Schatz, 
einen Teleporter zum Brunnen 
und zwei Treppen. Die eine 
führt ins nächste Stockwerk, 
die andere ins Dungeon (Level 
1) an die Stelle, die vorher 
blockiert war. Wir nehmen die 
Treppe ins Level 2. Hier finden 
wir viele Schätze. In einem 
Raum erhalten wir nach einem 
Kampf ein Amulett, das die 
Wächter in der nordwestlichen 
Schatzkammer vertreibt. 

W ir stoßen auch auf eine 
Patrouille, die nach ihrer 
Vernichtung ein Paßwort hin¬ 
terläßt: STEELEYE. Auch tref¬ 
fen wir im Südosten Sargatha 
wieder, die uns ein paar Mon¬ 


ster entgegensendet. Man soll¬ 
te sie nicht verfolgen, da man 
ansonsten in eine Falle läuft, 
mit der man ins Gefängnis des 
Dungeons (Level 10) versetzt 
wird. Die Storm Giants verkau¬ 
fen uns eine Karte des unteren 
Teils dieses Levels. Wenn uns 
auf dem Weg zum Ausgang 
Wachen begegnen, sagen wir 
ihnen das Paßwort. Kurz vor 
der Treppe flüstert uns ein 
Mund zwar ein anderes Paß¬ 
wort zu, aber nach Eingabe 
desselben greifen die Wachen 
an. Das Level 1 ist bis auf einen 
Schatz und einen Teleporter 
leer. Als uns der Lieh zum er¬ 
sten Mal begegnet, lassen wir 
ihn die erste Attacke durchfüh¬ 
ren Aber sein Angriff verpufft 
absichtlich neben der Gruppe. 
Ein anderer Durchgang wird 
von einer Strahlenbarriere ge¬ 
blockt. Als ich die Tür auftreten 
will, fliegt aus Zufall eine Fle¬ 
dermaus dagegen und wird 
pulverisiert. Aber nichtsdesto- 
trotz breche ich die Tür auf und 
erfahre, daß es nur eine Illusion 
war. Die nächsten verschlosse¬ 
nen Türen werden mit den drei 
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Schlüsseln geöffnet: silver key j 
— gold key — brass key. Ein- , 
mal wird uns eine Frage ge¬ 
stellt, deren Antwort wir beim 
Brunnen abholen: Oswulf. 
Nachdem wir die letzte ver¬ 
schlossene Tür geöffnet ha¬ 
ben. greifen uns die größten 
Hydras, die wir jemals gese¬ 
hen haben, an. Jedes Exem¬ 
plar hat 16 Köpfe und kann bis 
zu achtmal angreifen. Im näch¬ 
sten Raum erwartet uns der 
schwerste Kampf des ganzen 
Abenteuers: Wir müssen ge¬ 
gen den Dreadlord. fanatische 
Priester und Storm Giants 
kämpfen. Die beste Waffe ge¬ 
gen alle diese Kreaturen: Ice 
Storm. Aber nachdem wir den 
Körper des Lichs vernichtet ha¬ 
ben, müssen wir noch dessen 
Geist in die ewigen Jagdgrün¬ 
de schicken. Es stellen sich 
uns Iron Golems und Medusen 
in den Weg. Nach diesem 
Kampf ist das Spiel beendet: 
Wir sehen den befreiten Geist 
Eldamars mit dem Oswulfs ver¬ 
schwinden. finden im Nordwe¬ 
sten des Raumes einen Tele- 
porter und holen uns die Gratu¬ 
lation des Brunnens ab. Wenn 
wir nach New Verdigris kom¬ 


men, sind alle Geschäfte leer, 
denn die Einwohner tanzen auf 
den Straßen und feiern uns. 
Hier noch einige Tips zum Be¬ 
kämpfen der Monster: — der 
Blick der Medusen kann mit ei¬ 
nem Spiegel reflektiert werden 
— Iron Golems sind immun ge¬ 
gen Magie und können nur mit 
Waffen +3 und darüber ver¬ 
letzt werden — wenn viele Fire 
Giants an einer Stelle stehen, 
Ice Storm zaubern — Margoy- 
les können nur mit Magie ver¬ 
nichtet werden — wenn man 
gegen Magier und Kämpfer an- 
tritt, immer zuerst die Magier 
ausschalten. vw 


Gremlins II 
— The new 
Batch 

Max Kunze aus Reutlingen 
ist unter die Kammerjäger ge¬ 
gangen und kennt sich aus in 
der Gremlin-Bekämpfung. 


— Allgemeine Tips: 

Man sollte grundsätzlich im¬ 
mer in der Mitte eines Bildes 
stehen, damit man nicht von 
links oder rechts angreifenden 
Gremlins überrascht wird. Die 
Wege der ankommenden Fein¬ 
de gut merken, sie wiederho¬ 
len sich immer. Nie zu lange in 
einem Bild stehenbleiben, 
sonst kommt ein Gremlin mit 
einem Raketenrucksack, ge¬ 
gen den man kaum eine Chan¬ 
ce hat. 

— Level 1 

Durch den ersten Level kann 
man ohne Schwierigkeiten lau¬ 
fen. Man muß sich nur vor den 
umkippenden Schränken in 3 
und 9 in acht nehmen. Gute 
Waffen nie vergessen, sie kön¬ 
nen sehr nützlich sein: Der Dis¬ 
kus fliegt weit und bewährt sich 
auch im Nahkampf. Der Zwei¬ 
fachstrahler hat nur eine kurze 
Reichweite, ist aber wichtig, da 
die Angreifer oft von zwei Sei¬ 
ten kommen. 

Der Dreifachstrahler ist eine 
gute Waffe, wenn es darum 
geht, von schräg oben kom¬ 
mende Gremlins in die ewigen 
Jagdgründe zu schicken. 


Am Ende des ersten Levels 
in Bild 12 springt man auf den 
Aktenschrank mit der heraus¬ 
springenden Schublade und 
dann auf die Gallerie. Aber 
Achtung, dort fallen zwei Bo¬ 
denplatten heraus, die man 
überspringen muß. Nun das 
”G” berühren. Es erscheint 
Gizmos Kiste. Nun geht man 
zum Lift und fährt in den zwei¬ 
ten Level. 

— Level 2 

In den Studios läuft man bei 
Bild 2 gleich auf den Aufzug 
und fährt in Bild 3. Von dort aus 
kommt man mit einem Sprung 
am Ende des Bildes nach 5. 
Von dort weiter nach 7 und 
springt, wenn der Aufzug im 
Bild nicht mehr zu sehen ist, im 
hohen Bogen nach 6. Wenn al¬ 
les geklappt hat, sollte man 
nun wieder auf dem Aufzug 
stehen. Von dort aus fährt man 
auf die Gallerie in 7 und springt 
am Ende auf die obere Gallerie 
in 5. Man springt nun zu ”G” 
und hat die Uhren um ein paar 
Stunden vorgestellt. Dann 
geht es hinter Bild 8 über den 
Friedhof nach 10 und dort zum 
Lift und in den dritten Level. 
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Schwein sein heißt fein sein, denn: 



.Soft Enterprise^ io d.w asr» i 

Tel.: (0 64 51) 21 994 Fox: (0 64 51) 222 90 


Untere Spiele lind preiswert - 
aber nicht billig, weil wir nicht 
unser ganzes Geld mit Werbung 
verpulvern! 

BRAIN ARTIFICE « r 

Amiga, PC, Atari ST, C64, CPC 


Mr »uchon selntog gut« ScAwure 
(Sputo und Amundungr) fljr den 
•urapltocnen is»d ametourtochan 
Mnrv. Wb btolon ta« Kondbc«-un 
Ft*Q*n A<na. und *r trwaon 
auch koirwi auf VW t*r*r\ uns «d« 
Software am II 


die bPEZtqusrpi 


»HOTLINE« 

030/6944X62 


Ami^a Speichert: weher ang 
Amta Moom i • 

A-10 ftrk Killer 
Bandit Knn u Anu China 
Bank Ihle 3 

Bank Tsle 4 (DragoeiwanJ 
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Brat 
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66.95 
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PC Amiga 
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94.95 T • jUuBfe 


39.95 
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69.95 69.95 

69.95 64.95 
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• 61.95* 

69.95 69.95 
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69.95 64,95* 
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72,95* 
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Lyc of ibe Bcbdkr 
l l5S»rÜcLagk2 
lidcooMK U 
late GatetofUtwn 
1 l«h< of the Intruder 
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System 

A 


'Mklwintri 7 
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Might A Magic 3 
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— Level 3 

Im Tierversuchslabor läuft 
man von 1 nach 7, aber Ach¬ 
tung vor dem Gremlin, der sich 
hinter dem Schrank versteckt 
und mit Erdbeeren wirft. Vor 
den Küssen der Gremlin-Lady 
müßt Ihr Euch ebenfalls in acht 
nehmen. In 7 angekommen, 
springt man auf den Stuhl am 
Ende des Bildes und weiter 
geht’s in 8. Marschiert zu den 
Reagenzgläsern und von dort 
auf die oberen Schränke. Dort 
das "L” nicht vergessen und 
weiter auf dem Schrank nach 
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9. Am Ende des Schrankes ei¬ 
nen wagemutigen Sprung zum 
"G", und das Wasser ist abge¬ 
schaltet. 

— Level 4 

Nun wird es schwer, denn 
man muß den "Electric Grem¬ 
lin” töten. Dies geht nur mit den 
Telefonhörern oder Gizmos 
Hilfe. Man läuft von 1 nach 9 
und stellt sich neben das ”R". 
Man zerstört alle Gremlins und 
wartet, bis der "Electro Grem¬ 
lin” sich an die Steckdose hef¬ 
tet. Dann nimmt man das "R” 


und läuft Richtung Lift. Nun 
kommt Gizmo angeflogen, er¬ 
ledigt den Rest und wir sehen 
uns in der Lobby wieder. 

— Level 5 

Die Lobby ist recht schwer zu 
meistern, da viele Feinde un¬ 
terwegs sind. Man sollte alle 
Umwege vermeiden und sofort 
von 1 nach 9 laufen. In 9 ange¬ 
kommen, springt man auf eine 
Hocker, hoch auf die Plattform 
und von dort zum Lift auf der 
Gallerie. Man fährt in Bild 10, 
und dort ganz oben läuft man i 


nach rechts und springt in ei¬ 
nem weiten Sprung nach 12 
auf die oberste Gallerie. Von da 
aus mit eine Sprung ”G" be¬ 
rühren und in 11 von der Lobby 
ins Freie zu einem schönen Fi¬ 
nale. 

— Legende 
R = Gizmo als Rambo 
L = ein Leben 
P = 1000 Punkte 
T = 1 Minute mehr Zeit 
? = R.L. P odert 
G = einer der fünf wichtigen 
Gegenstände vw 
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Ständig Neuerscheinungen, bitte nachfragen. 


Telefon (06074) 98482 - Fax: (06074) 95347 

Montag-Samstag von 10.00-19.00 Uhr 
Michael Reimer • Brandenburger Sir t • 6074 Rödermark 
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Der neue Videospielversand im Kreis Aachen 
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POWER GAMES 
Aachener Straße 96 
W-5102 Würselen 


Tel. 02405/93940 


Fordern Sie unsere kostenlose Preisliste an. Anruf genügt. 
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VERSMIDKOSTEN: 

NACHNAHME: 8.- Veras« 4.- 

VERSANDKOSTEN FREI: 

BESTELLUNGEN Aß 90.00 DM 
nur Kr tele'ture Ankel ju cg' 

Vorbestellungen: 

Spiele die milenem • 
gekoifmc’irei uns. r:j re-i sei 

Anrelgcnsdiluß 1 7 5 911 noch nicht 
helerberl 

hr--- Soin e konnte SIE j«W schon 
bestem« und netden >m selben 
T (; nach Eraeftettien aL-sje Heit! 
Vie eehl sine SIE sehen di! 
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DA. deutscne Anleitung. DV - komo. in deutsch • Preisarde-jnjer und DruchleMei voibehalten. 

6000 FRANKFURT 


10W BERLIN 


VERSAND Semd 


Tel 030,3246325 


Mo -Fr 17-21 Uhr 


5650 SOLINGEN 

VERSAND: Ch.hs 


TH: 0212231398 


Mo -Fr. 17-21 Uhr 
Sa. 9-14 Uhr 


Versand & Laden 
Scfei 6 Hobby 
Mirttsatz 39 
5231 Sctiv.-altacmTs 
Tel: 0619632,'6 
Mo.-Fr.- 10-!3ri4-19 
Sa: 10 14 


8709 WURZBURG 

Versand: Thorsten 

Tel; 0502 92719? 

Mo-Fr.. 13-19 Uhr 
Sa 9-12 Uhr 


Khalaan 


Claus-Peter König betätigt 
sich als Wüstensohn und 
schickt uns Tips aus dem 
Orient. 

— Armeen 

Wenn man Armeen aufbaut, 
kann das sehr teuer werden, 
und man verliert sehr schnell 
die Kontrolle. Daher die Ratio¬ 
nen pro Mann und Monat sehr 
kurz halten: 

3 Einheiten Geld (cash) 

15 Einheiten Essen (food) 

30 Einheiten Wasser (water) 
pro Mann und Monat. 

Allein eine Armee um die 
200 Mann würde etwa 600 Ein¬ 
heiten Geld, 3000 Einheiten 
Essen und 6000 Einheiten 
Wasser verbrauchen. Armeen 
nur losschicken, wenn man es 
sich auch leisten kann. Wenn 
die Armeen bereit sind, sollte 
man etwas in unmittelbarer 
Umgebung angreifen. Ein un¬ 
abhängiges Fort ist da sehr 
vielversprechend. Es lohnt 
sich immer mit zwei Armeen 
anzugreifen Die erste kämpft, 
während die zweite in Reserve 
bereitsteht. Wenn die erste Ar¬ 
mee bereits erfolgreich das 
Fort genommen hat, daß Fort- ^ 
Icon anklicken und "military" 
auswählen. Die "supply" Op¬ 
tion auswählen und die Armee 
als Unterstützung für das Fort 
zurücklassen. 

Mit der zweiten Armee kann 
man jetzt weitere "Freund- 
schaftsbesuche" bei irgend¬ 
welchen anderen Diktatoren 
machen. 

— Stürmen eines Forts 

Wenn man ein Fort stürmen 

will, sind die Chancen sehr ge¬ 
ring, daß man damit Erfolg hat 
Falls man nun doch stürmen 
will, sollte man seine Armee so 
nahe wie möglich an das Fort 
heranbringen. Jetzt die ”Of- 
fensiv”-Option aus dem 
Military-Menü anwählen und 
nicht die Nerven verlieren. 

— Andere Angriffsmethoden 

Warten, bis das Opfer dicht 

genug herangekommen ist 
und dann aufspringen — Bin- 
go. es hat geklappt. Diese Me¬ 
thode hat sich gegen andere 
Armeen bewährt. Zuerst einen 
Spion aussenden, der die Stär¬ 
ke der gegnerischen Armee 
ausmacht, und dann eine gro¬ 
ße Armee aufbauen und an¬ 
greifen. Nachdem Kampf gleich 
wieder nach Hause und die 
Beute nicht vergessen. 

— Kämpfen 

Bogenschießen wird wohl 
die erste Methode sein, die 
man anwendet. Die Feinde 
werden versuchen außerhalb 


der eigenen Reichweite zu ge¬ 
langen. Immer in Bewegung 
bleiben und versuchen den 
Pfeilen der Gegner auszuwei¬ 
chen. Eine gute Methode ist. 
immer erst zu zielen, dann be¬ 
wegen und zum Abschluß 
schießen. Beim Schwertkampf 
ist es sinnvoll mit dem "Rund- 
umschlag” zu arbeiten. 

— Seeschlachten 
Grundsätzlich sollte man 

vermeiden dem Gegner zu na¬ 
he zu kommen. Rammen sollte 
man gar nicht erst versuchen, 
meist gehen beide Schiffe ver¬ 
loren. Also auf Distanz bleiben 
und Bogenschützen und Kano¬ 
nen einsetzen. Gelegentlich 
den Abstand ändern, damit der 
Gegner sich nicht einschießen 
kann. 

— Handel treiben 

Schlösser kaufen. Auf diese 
Art gewinnt man Leute und al¬ 
les, was sonst noch so in einem 
Schloß steckt. 

Eine Armee aussenden und 
genügend Verpflegung ausge¬ 
ben. Dann eine Karavane be¬ 
nutzen, um den Rest der Hab- 
seligkeiten aus dem Fort zu ret¬ 
ten. Jetzt das Fort an einen 
Nachbarn verkaufen. Hat er es 
gekauft, sofort in die Offen¬ 
sive gehen und das Fort an- 
^ greifen. Dies sollte man 
aber nicht zu oft machen, 
selbst der friedlichste 
Nachbar wird so auf 
Dauer sauer. 
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— Sicherung des Schlosses 

Stationiert immer eine aus¬ 
reichend große Armee in Euren 
Mauern, sonst habt Ihr bald ei¬ 
nen Nachbarn auf dem Hals. 
Durch Bestechung könnt Ihr 
Soldaten von anderen Diktato¬ 
ren abwerben. Ein Spion kann 
sich über die momentanen 
Preise informieren. 

— Brot und Spiele 

Nicht nur im alten Rom war 
diese Devise sehr wirksam, 
auch bei Khalaan sollte man 
Soldaten und Zivilbevölkerung 
bei Laune halten. Wenn die 
Kasse stimmt, steht auch die 
jeweilige Stadt hinter Euch. 

Auf keinen Fall sollte man die 
Zügel schleifen lassen. Auch 
nicht zu großzügig mit Geld 
sein, sonst sind die einzelnen 
Forts bald unabhängig, und 
man muß sie mit großem Auf¬ 
wand zurückerobern. vw 

Captive 

Die schlampige Anleitung zu 
"Captive"’ ist eine Zumutung 
Martin Örlick aus Mannheim 
beseitigt die Anfangsschwie¬ 
rigkeiten. 

— Starten 

Zuerst installiert man den 
Chip im Gehirn des Roboters. 
Nach der Namensgebung 
klickt man auf der Sternenkar- 
te den Planeten Butre an. Er ist 
durch ein kleines grünes 
Leuchtfeuer gekennzeichnet. 


Nach Erreichen des Planeten 
und Einnahme einer stabilen 
Orbit-Position läßt man den 
Lander absetzen. Der Eingang 
zur Basis befindet sich in un¬ 
mittelbarer Nähe. Die Hinweis¬ 
tafel nimmt man mit, sie bringt 
nachher beim Händler 200 
Goldstücke. 

— Butre 

An der rechten Wand im er¬ 
sten Gang befindet sich eine 
der lebensnotwendigen Steck¬ 
dosen. Fast man mit der Cur¬ 
sor-Hand zuerst in die Steck¬ 
dose und anschließend an den 
Körper eines Roboters, so lädt 
sich dessen Batterie wieder 
auf. Aber Vorsicht, berührt die 
aufgeladene Hand etwas an¬ 
deres als den Körper oder eine 
Batterie, so wird der Gegen¬ 
stand vernichtet. Am Ende des 
Ganges bemerkt man, daß ein 
Wandsegment auf Rollen steht 
drückt man mit der linken 
Maustaste oder ”Clr Home" 
auf das Vorwärts-Icon, so ver¬ 
schiebt sich die Wand und der 
Zutritt ist frei. 

— Handel und Wandel 

Nach den ersten Kämpfen 

im ersten Raum sollte man 
überprüfen, welche Roboter 
die meisten Erfahrungspunkte 
gesammelt haben. Die besten 
Zwei gehen natürlich dann 
auch voraus. Aufgesammelte 
Goldsäcke können im Inventar 
zusammengelegt werden, 
wenn ein Sack auf den ande¬ 
ren gelegt wird Das Gold 
braucht aber nicht dauernd 
mitgeschleppt werden. Da die 
Händler einer Basis unterein¬ 
ander verbunden sind, gibt 
man sein Geld immer beim er¬ 
sten Händler ab. Man sollte es 
aber vor der Zerstörung der 
Station wieder abholen. 

Wichtig ist es, die Erfah¬ 
rungspunkte für "Brawling" 
auf 24 zu setzen. Nun kann 
man beim richtigen Händler ei¬ 
nen Satz Battle-Gloves der 
Marke Super kaufen. Auf Butre 
ist das die beste Waffe, die man 
bekommen kann. Zur Vorsicht 
kauft man gleich mehrere, da 
die Dinger mit der Zeit ver¬ 
schleißen. Nachdem man alle 
Feinde besiegt hat, rüstet man 
sich bei den verschiedenen 
Händlern mit dem vorerst not¬ 
wendigen Material aus. Eine 
Einkaufsliste mit den wichtig¬ 
sten Gegenständen folgt im 
Anschluß. Hat man alles gefun¬ 
den, setzt man die gefundene 
Sprengladung im Kopf eines 
der Reaktoren ein und begibt 
sich blitzartig zum Ausgang. 

— Einkaufsliste 

Folgende Ausrüstungsge¬ 
genstände sind unbedingt auf 
Butre einzukaufen: 
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Die unterirdische Stadt im Herzen von Eodon: Das Labyrinth verliert seine Schrecken. 


Optic 2-Root Finder: gibt zu¬ 
erst die Richtung zur Basis an. 
In der Basis den Weg zum Aus¬ 
gang und dann zum Lander. 
Mit ihm findet man auch die 
Planeten, auf denen eine Basis 
ist. Zeigt er nach der Landung 
immer noch auf den Lander, 
kann man getrost wieder ab¬ 
fliegen. 

Optic 3-Mapper: zeigt nach 
Einschalten die aktuelle Posi¬ 
tion. Mit der rechten Taste auf 
dem Mapper-Bildschirm setzt 
man eine Markierung, mit den 
linken Tasten schaltet man in 
eventuell vorhandene Etagen 
um. Scrollen läßt sich der Map¬ 
per-Bildschirm mit Hilfe der 
Cursor-Hand. 


Optic 4-Radar: zeigt, ob sich 
ein Feind in unmittelbarer Nä¬ 
he befindet. 

Optic Super-Visor: Ein 
Nachtsichtgerät, reicht das 
Geld nicht aus, so schnell wie 
möglich nachkaufen. 

Camera: Die Kamera ist 
nützlich, um besonders ge¬ 
fährliche Feinde bequem aus¬ 
zuschalten. 

Ferner wichtig, aber anfangs 
zu teuer: 

Dev-Scape Basic Antigrav: 
ermöglicht das Laufen an der 
Decke und das Benutzen von 
Deckendurchbrüchen. 

Dev-Scape Super Deflector: 
läßt Geschosse der Angreifer 
auf sie selbst zurückprallen. 


Deckendurchbrüche sind 
nicht in jeder Basis auf Anhieb 
zu erkennen. Hier hilft eben¬ 
falls der Mapper, der Aufstiege 
in gelber Farbe, Abstiege in 
grüner Farbe darstellt. Eine 
weitere Gemeinheit sind un¬ 
sichtbare Wandöffnungen. Sie 
sind nur auf dem Mapper in 
schwarzer Farbe dargestellt, 
auf dem Bildschirm sehen sie 
wie eine solide Wand aus. 

— Stationen 

Nach Verlassen von Butre 
sollte man in der ersten Zeit die 
schwereren Planeten wie Phu- 
pet, Seavy oder Quoonel mei¬ 
den. Quoonel sollte sowieso 
der letzte der zehn Planeten 
und Monde sein, den man zer¬ 


stört. Hier gibt es die besten 
Waffen und Ersatzteile, für die 
man allerdings eine ganze Men¬ 
ge Erfahrungspunkte braucht. 
Je höher Eure Robotic-Erfah- 
rung ist. desto bessere Ersatz¬ 
teile könnt Ihr in Eure Roboter 
einbauen. Die ersten fünf Ba¬ 
sen sollte man dazu benutzen, 
einigermaßen vernünftige Waf¬ 
fen zu bekommen. vw 


Savage 

Empire 

Klaus Söllner aus Nürnberg 
hat das Tal Eodon nach zwei 
Monaten und fünf Tagen erfolg¬ 
reich verlassen und wandelt 
wieder unter den normalen 
Sterblichen. Außerdem hat er 
uns eine Karte der unterirdi¬ 
schen Stadt gezeichnet, um 
die hoffnungslos verwirrten 
Seelen der anderen Abenteu¬ 
rer von der Ziellosigkeit zu be¬ 
freien. Der Ein- bzw. Ausgang 
ist in der Mitte, die Buchstaben 
kennzeichnen Transportfelder. 

vw 

Dragon 

Ware 

(Amiga) 

Skillpoints gefällig? Kein 
Problem, dank Krzysztof Galc- 
zuk aus Bremen. 

Geht in Purgatory die ’Apsu 
Waters" hinunter und betretet 
den Tempel von Irkalla. An ei¬ 
ner Stelle lauft Ihr über die 
Abyss und bekommt fünf Skill¬ 
points. Anschließend geht Ihr 
zurück nach Purgatory, spei¬ 
chert ab und wiederholt diesen 
Vorgang so oft, bis Ihr genug 
Punkte habt. Dann könnt Ihr 
auf die Reise gehen. vw 


Space 
Quest IV 

Hier ist sie, die Lösung tür 
"Space Quest IV"! Reza Me- 
mari aus Vaterstetten bereiste 
zusammen mit Roger die Gala¬ 
xis. Roger Wilco kommt, nach¬ 
dem er in "Space Quest III” die 
"Two Guys From Andromeda” 
von Scum Software befreit hat, 
zum Planeten Magnetheus, 
um dort eine Rast zu machen. 
Wie es der Zufall so will, hat er 
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dort sein erstes Problem: Die 
bösen Schergen von Vohaul 
wollen Roger Wilco töten. 
Glücklicherweise kommen 
zwei Unbekannte ins Spiel, die 
unseren Helden in letzter Se¬ 
kunde retten können! Sie sind 
aus derfernen Zukunft und hel¬ 
fen Roger, anhand eines Zeit¬ 
lochs, genau dorthin zu kom¬ 
men... 

Space Quest XII — Vohaul's 
Revenge: 

Es kann hin und wieder Vor¬ 
kommen, daß ein Cyborg auf 
dem Bildschirm auftaucht. 
Dann heißt es, sich entweder 
schnell in einen unerreichba¬ 
ren Winkel zu verkriechen und 
zu hoffen, daß er vorbeiläuft, 
oder schnell um ein Bild aus- 
weichen. Er folgt einem nicht 
und wenn, dann nur aus Zufall. 
Hat der Cyborg seine Opfer 
erst einmal im Visier, so ist es 
auch schon um sie geschehen. 

In Xenon angekommen, ge¬ 
hen wir ein Bild nach rechts, 
um dort ein Seil, das auf dem 
Schrotthaufen im Vordergrund 
liegt, zu nehmen. Links in die¬ 
sem Bild sind außerdem zwei 
rote Rohre, hinter denen wir 



uns verstecken, um das Seil 
auf dem Boden auszulegen. 
Schon bald läuft ein batterie¬ 
getriebener Hase durch die 
Gegend. Wenn er über die 
Schlinge läuft, ziehen wir kurz 
an! Nach einem herzzerreißen¬ 
den Schrei können wir den Ha¬ 
sen im Rucksack verstauen. Im 
”lnventory”-Fenster betrachtet 
man den Hasen genauer — 
und siehe da, eine Batterie 
wird sichtbar 

Zwei Bilder rechts unter¬ 
sucht man das Gefährt: Im 
Handschuhfach ist ein Laptop, 
den wir einfach mitgehen las¬ 
sen. Im ”lnventory"-Fenster 
benutzt man die Batterie mit 
dem Taschencomputer. Der 


Laptop hat nun Saft und wir 
mehr Punkte. 

Wir gehen nun zu Bild 6, wo 
wir den Gully, der in der Mitte 
plaziert ist, anheben. Im Unter¬ 
grund nehmen wir das leere 
Glas und untersuchen die 
Schreibtischunteriage. Ein 
Film, in dem das Landesober¬ 
haupt zu Roger spricht, folgt. 
Danach betätigen wir den He¬ 
bel an dem Rohr und steigen 
hinein. 

Hier absaven! Man gehe bis 
ans Ende nach links und dann 
nach unten. Wenn Ihr auf eine 
Leiter stoßt, dann seid Ihr ge¬ 
nau richtig. Keine Panik, wenn 
der Schleim Euch verfolgt, nur 
stehenbleiben und mit dem 


vorhin gefundenen Glas eine 
Schleimprobe nehmen. Dann 
schnell die Leiter nach oben. 

Wieder kommt ein Filmehen. 
Wenn die Schergen ausgestie¬ 
gen sind, geht man aus dem 
Gulli raus. Absaven! Im Panzer 
befindet sich ein Objekt, das 
wir NICHT nehmen. Wir gehen 
lieber nach rechts, wo wir 
schnell in das wunderschöne 
Raumschiff steigen. Ab geht’s 
in den Supercomputer. Hier 
nach links gehen und sofort in 
den gelandeten Gleiter stei¬ 
gen. Es folgt eine Abfrage... 

Den Code, der auf der Anzei¬ 
ge im Raumschlitten steht, 
muß man sich unbedingt auf¬ 
schreiben. Jeder der Codes ist 
sechsstellig und völlig ver¬ 
schieden von Spiel zu Spiel. 
Für diesen Code muß man die 
erste Ziffer so lassen und den 
Rest des Codes umgedreht 
eintippen. So wird z.B. aus 
123456 (statt Ziffern seht ihr 
Zeichen!) 165432. Let’s do the 
Time Warp! 

Space Quest X — Latex Ba- 
bes of Estros: 

Aussteigen, absaven und 
dann nach links stellen, bis 
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man den Schatten eines Vo¬ 
gels sieht. Nun nach rechts 
und die Treppen vorsichtig bis 
zum Ende hinuntergehen. 
Nachdem einen der Vogel ge¬ 
packt hat und Roger in das rie¬ 
sige Nest geworfen hat, wartet 
man eine Zeit lang, um dann ei¬ 
nen von Vohauls Wächtern tot 
aufzufinden und ihn zu unter¬ 
suchen. Roger hat jetzt ein Pa¬ 
pierknäuel, das bei näherem 
Betrachten den Teil eines Codes 
ans Tageslicht bringt. Absa- 
ven! Unten rechts im Nest ist 
ein Loch, durch das wir gehen 
und hinunterfallen. Merkwürdi¬ 
gerweise ist man jetzt nicht tot, 
wie sonst immer bei Abstür¬ 
zen, sondern plantscht ver¬ 
gnügt im Wasser. Das hat den 
Aufprall wohl etwas ungefährli¬ 
cher gemacht. 

Es folgt eine atemberauben¬ 
de Filmsequenz, bei der man 
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nur in das U-Boot einsteigen 
muß. Roger wird von den Latex 
Babes in ihrer Geheimstation 
an einen Stuhl gefesselt. Gera¬ 
de als man mit einer unge¬ 
wöhnlichen Behandlung an¬ 
fangen will, erscheint ein Mon¬ 
ster, das Roger mit seinen 
Greifarmen angreift. Sobald 
Roger seine Arme frei hat, muß 
er den roten Knopf drücken. 
Nachdem er aufgeslanden ist, 
nimmt er sich eine von den 
Sauerstoffflaschen und wirft 
sie, in bester "Weiße Hai"-Ma- 
nier. in das Maul des Monsters! 
Die Mädels sind uns für immer 
dankbar und laden uns zum 
Shopping ein! 

Galaxy Galleria Mall: 

Eine der Frauen läßt ihre 
Kreditkarte fallen. Die sacken 
wir selbstverständlich ein. Ro¬ 
ger wählt den Rollweg nach 
links, um zu "BIG AND TALL" 
(von dem Schild ist nur "AND 
TALL" zu erkennen!) zu gehen. 
Dort redet er mit dem Roboter 
und bezahlt ihn, nachdem der 



Verkäufer Roger eingekleidet 
hat. Absaven! Nun aber los zu 
"MONOLITH BURGER", wo 
wir den Chef zweimal anspre¬ 
chen. Er bietet uns einen Job 
an, und Roger antwortet mit 
”ja”. Eine nett durchdachte Ac¬ 
tionssequenz folgt. Wir stellen 
die Spielgeschwindigkeit auf 
das langsamste und spei¬ 
chern. Roger muß mindestens 
28 Buckazoids verdienen. Es 
ist ratsam, immer mal abzu¬ 
speichern. Anschließend kann 
man sich getrost rauswerfen 
lassen. 


Achtung: Der Chef wirft sei¬ 
ne Zigarre auf einen der Wege. 
Mitnehmen! Nun geht man zu 
"SOFTWARE” und schaut 
sich die Restposten auf der lin¬ 
ken Seite mal etwas genauer 
an. Ist da ganz unten vielleicht 
das Hintbook für Space Quest 
IV? Man nimmt es und bezahlt. 
Ihr könnt das Geschäft verlas¬ 
sen. Es ist nicht mehr wichtig 
für das weitere Spiel. 

Draußen müßte nun ein Geld¬ 
automat stehen, den wir mit 
der Karte benutzen. Nicht wun¬ 
dern. wenn der Test negativ ist. 
Roger geht in das "SACK’S”- 
Geschäft und redet mit der Ver¬ 
käuferin. Wenn nichts passiert, 
dann versucht es nochmal. 
Wenn aber wieder nichts pas¬ 
siert, dann wart Ihr wohl nicht 
beim Geldautomaten. Roger 
sollte sein Äußeres etwas ver¬ 
ändern und die Kassiererin be¬ 
zahlen, um so an das Geld im 
Geldautomaten zu kommen. 
Also gehen wir zu diesem und 
benutzen wieder die Karte mit 
dem Automaten. Wir antworten 
ihm mit "Clean House” und ha¬ 
ben jetzt 2001 Buckazoids 
mehr Geld. Absaven! 

Nun aber zu "RADIO 
SCHOCK" und dort mit dem 
Roboter gesprochen. Man 
muß sich ein Kabel für den Lap¬ 
top kaufen! Welches? Dasjeni¬ 
ge links oben! Nach Verlassen 
dieses Geschäfts geht Roger 
(immer noch als Frau) zur 
Spielhölle "ARCADE". Man 
spielt dort eine Runde "Astro 
Chicken”. Übrigens: Die Mais¬ 
kolben, die während des Spiels 
auftauchen, sind zusätzliche 
Eier, die man werfen kann! 
Wieder zu "SACK’S" und dort 


noch einmal mit der Roboter¬ 
dame sprechen. Aber diesmal 
bezahlen wir sie nicht, sondern 
gehen einfach hinaus. Roger 
sitzt wieder mit seiner norma¬ 
len Kleidung auf der Straße, 
obwohl er beim Hineingehen 
das Damenkleid anhatte. 

Wir schauen uns jetzt das 
Hintbook genauer an! Irgend¬ 
wo bei einer Frage sollte der er¬ 
ste Teil unseres Codes stehen. 
Wir schreiben ihn vor den an¬ 
deren Teil — und siehe da, wir 
haben wieder einen Zeitcode. 

Also gehen wir jetzt zu "AR- 
CADE” und begeben uns ein 
bißchen in die hinteren Ab¬ 
schnitte des Raumes. Rogers 
böse Verfolger sollten mit ihrer 
Zeitmaschine auftauchen. Ro¬ 
ger verschwindet so schnell es 
geht. Aber vorher saven wir bit¬ 
te ab! Denn jetzt drehen wir ei¬ 
ne Runde im ’’Skate-0-Rama". 

Achtung, jetzt wird's brenz¬ 
lig! Roger muß sich ständig in 
verschiedene Richtungen be¬ 
wegen, damit die Schergen, 
die die Verfolgung aufgenom¬ 
men haben, ihn nicht mit den 
Lasern rösten. Nur wenn man 
es in die obere Etage schafft 
kann man den Bösen entkom¬ 
men. Also im oberen Abschnitt 
wartet man, ständig in Bewe¬ 
gung, auf die beiden anderen, 
die Roger nun mit ihren Lasern 
befeuern. Wenn beide einen 
Schuß abgegeben haben, 
heißt’s schnell nach unten und 
dann ab in Richtung "ARCA¬ 
DE" und dort durch den nähe¬ 
ren Eingang. Wenn plötzlich 
ein Wächter auftaucht, habt Ihr 
die falsche Richtung einge¬ 
schlagen und müßt es noch¬ 
mal versuchen. Ich kann nur 
sagen: Wenn Ihr auf der linken 
unteren Seite der Schwebeflä¬ 
che entkommt, müßt Ihr den 
Rollweg nach rechts nehmen. 
Auf der anderen Seite ist es ge¬ 
nau umgekehrt. 

Im Raumschiff eingestiegen, 
müßt ihr den vollständigen 
Code eingeben (1. Teil: Hint¬ 
book; 2. Teil: Zettel). Welch Zu¬ 
fall, Ihr seid in: 


SQ I — Sarien Encounter: 

Absaven! Steigt aus und 
geht zur Bar (Bild 5). Dort redet 
Ihr mit den "MONOCHROME 
BOYS”, die Euch unsanft aus 
der Bar entfernen. Als Rache 
werfen wir die Motorräder um 
(Hand). Ab jetzt heißt es auf¬ 
passen! Diese Burschen lau¬ 
ern Euch hin und wieder auf 
und wollen Euch überfahren! 
Das geschiet nicht, wenn Ihr ih¬ 
nen im letzten Augenblick aus¬ 
weicht. Man geht wieder zur 
Bar und nimmt sich die Streich¬ 
hölzer von der Theke. 
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Nun aber wieder in die ferne 
Zukunft, nämlich zu Space 
Quest XII. Also steigen wir wie¬ 
der in die Zeitmaschine und 
geben den Code ein, den wir ja 
schon beim allerersten Einstei¬ 
gen bekommen haben. 

Das Ende Vohauis 

Wir steigen aus und gehen 
zwei Bilder nach rechts, wo wir 
den ätzenden Schleim aus der 
Kanalisation mit dem Tunnel¬ 
eingang benutzen. Jetzt ist es 
ratsam, abzuspeichern! Im 
Tunnel benutzen wir im "Inven- 
tory’ -Fenster die Streichhölzer 
mit der Zigarre und verlassen 
das Menü. Der Rauch macht 
die Laser, die Roger zerteilt 
hätten, wenn er einfach durch¬ 
gegangen wäre, sichtbar. Wir 
benutzen die Maschine an der 
Wand und geben folgenden 
Code (von oben nach unten) 
ein: 160-220-110! Man trete in 
den Computer ein und save 
nochmal ab, denn jetzt geht’s 
um jede Sekunde! 

Wir sind im Innern des Com¬ 
puters, oder eher gesagt sind 
wir in Vohaul. Hier schwirren 
Roboter rum, die Roger verfol¬ 
gen und ihn vaporisieren. Ge¬ 
mein, nicht wahr? Also gehen 
wir schnell geradeaus und 
dann nach links, bis wir an eine 
Treppe kommen. Wenn einer 
der Roboter am Rand auf¬ 
taucht, dann gehen wir an der 
hinteren herunter. Nun schnell 
nach rechts, aber nicht ins 
nächste Bild, sondern nach 
oben! Jetzt sollte kein Roboter 
mehr im Weg stehen! Falls 
doch, dann versuchte noch 
mal. Wir gehen den Weg wie¬ 
der zurück, bis wir eine Ab¬ 
zweigung nach (von Euch aus) 
links finden und diesen Weg 
auch wählen. Absaven! Wenn 
Ihr immer nur nach links geht, 
sollte ein Tunnel erscheinen. 
Wir betreten ihn und sind in ei¬ 
nem Raum, der dem Film 
"Alien” sehr ähnlich sieht, und 
sehen uns dasGerät mal näher 
an. Der Code für diese Tür 
steht im Hintbook! 

Wir treten ein und saven ab! 
Roger befindet sich jetzt im 
Kontrollraum. Mit der Maus 
müßt Ihr alle Icons außer SQ4 
in die Kloschüssel werfen. Un¬ 
ten sollte die Zahl 5000 er¬ 
scheinen. Das ist der Count¬ 
down, der den Computer bei 
Null zerstört. Aber Rogers zu¬ 
künftiger Sohn ist ja gefangen. 
Wir verlassen den Raum durch 
Drücken des Zeichens oben 
links. Jetzt speichern wir doch 
gleich nochmal ab. 

Sputet Euch schnell wieder 
zu der Treppe, wo Ihr dem Ro¬ 
boter entflohen seid, und geht 


sie runter. Die Roboter sind 
übrigens außer Betrieb. Nun 
noch nach links in den Aufzug 
und im Stockwerk höher nach 
oben und unter VGA, dann im 
Zickzack nach oben rechts. Ab 
durch den Eingang und dort 
auf die Plattform. Nach eini¬ 
gem Gerede erfährt Roger, daß 
Vohauis Seele in den Körper 
von Rogers Sohn geschlüpft 
ist. Er kämpft mit seinem 
"Sohn" (oft den rechten 
Mausknopfdrücken!) und muß 
gewinnen. Hat er das geschafft 
(es sollte hinter ihm ein Licht¬ 
strahl angehen), muß er Vo¬ 
haul noch einen letzten Schlag 
versetzen. Er ist in seinem 
Strahl gefangen. 

Schnell die Leiter runter. Ro¬ 
ger kommt dann automatisch 
wieder hoch und hat eine Dis¬ 
kette, die Roger Jr.s Seele ent¬ 
hält. Absaven! Wir legen die 
Diskette in den Computer ne¬ 
ben dem Strahl ein und drük- 
ken der Reihe nach folgende 
Tasten: Beam Upload. Disc 
Upload, mit dem Pfeil auf Ro¬ 
ger Wilco Jr. und dann Beam 
Download. 

Das Spiel ist geschafft, der 
Abspann folgt. Roger lernt sei¬ 
ne Frau kennen und Ihr seid 
hoffentlich erleichtert. vw 


Obitus 

Wer in Psygnosis Rollen¬ 
spiel "Obitus" nicht mehr wei¬ 
ter weiß, sollte sich einmal die 
Karten von Jan und Pit Schlie- 
mann aus Seevetal zur Brust 
nehmen. Verlaufen hat sich da¬ 
mit erledigt. 


mim 

◄ ßli RVl LL£ DUNö £0W ► 







7/91 



74 




















































powertips 



ENCHAIMTEO JHlfg ► 


(FCRNHörrr) 


ßURVILLE 

GrywkAjcd 




APfa 


£183 

Ht»»* 

Ulf tiAlO<£ 


Honffn 


jilbglmkem 


matfti 


sM&l’ 

KtilfOE 


* RllT«. 


lAüRE 


müsse 


Oöiocmr 

RlTTCR 


Rons- 

TZ4«BEK 


BcK»$»ire 


Bo6Bk 

iCMOTZE 














dörrt« f 






•iin$ 



eftim 

◄ STONE RJDGü CAVIiS ► 



1 



•lifvs 

« ELDON fllWE> 


DRAHt HURST CASTLE 


Rittu 




r*cm 


CROWMARSH 




«Soitt 

fAcxtt 


■iAy« 


MtS!FF. 

SUßTtRRANEAN 

CATACOMßS 


»iCON UJOOD 


iahp% 



"OGO 










KM0 


Mie!(»W 


.Aaai rt *ML>r»' 
\Jeut«t WVK«P|' 


MAN» 


TbuO<s«irt 

. U”6<rKcr 


BAKUE 




TiUKH ATmCU 6«n 

NAW CUiXEK CUMOWL: 


cm«n 

VA Vf. 


Fortsetzung auf Seite 78 


7/si 


75 








































































nicht 

vorhanden 



nicht 

vorhanden 



r 


powertips 



«6>JEK 
WWW U 




•4 ßüRViLU> 




GfcMOeZ. 




UAMH6 


2. RANN«* = 


G&NfX. 


öt6NE* 
CRitter) 

SMAU-O 

ÖCliKtV 


(Uno 

MINt 


► Fortsetzung von Seite 75 


I 


7f9< 



78 


































































































































Cadaver 

Wolfgang Lindner aus Claus¬ 
thal-Zellerfeld hat Probleme 
mit seinen Matheaufgaben. Er 
kann im vierten Level die Re¬ 
chenmaschine nicht in Gang 
bringen. Er bewegt die vier He¬ 
bel in alle Richtungen, doch 
nichts passiert, und die Zahlen | 
ändern sich auch nicht. So 
kann er die geforderte Kombi¬ 
nation 29-33-16-7 nicht einstel¬ 
len. Kann ihm jemand unterdie 
Arme greifen? vw 


Neuromancer 

Jürg Gugger aus Bern 
möchte endlich die "Künstli¬ 
che Intelligenz" von Musabori 
im Cyberspace erledigen. Der 
Psychoanalysis-Chip gibt nur 
die Meldung: "Weakness un- | 
known". Hat jemand von Euch 
das passende Crack-Programm 
in petto? Schreibt uns auch 
gleich, wie man die Tür zu 
Maas Biolab öffnet. vw 


Future Ware 

Christian Espelding aus Lü¬ 
nen hat zwar keine Angst vorm 
bösen Wolf, kommt aber trotz¬ 
dem im Dorf nicht an ihm vor¬ 
bei. Wer ihm bei "Future Wars" 
weiterhelfen kann und den 
Wolf besänftigt, bitte melden. 

vw 


Tunnels ’n Trolls 

Erika Emmerich aus Mar¬ 
burg/Michelbach hat eine 
Menge Fragen zu "Tunnels ’n 
Trolls”. 

1. Wie kommt sie auf die 
"Uncertain Isle”, nachdem sie 
Lerotrahh bekämpft hat? 

2. In Khazan in der Bloodred 
Row steigt sie über die Mauer 
in den Gang, wird aber immer 
nach dem Kampf von der 
Brücke geworfen. Wie kommt 
sie dort weiter? 

3. Wo findet sie den Zugang I 
zum "Rogue House" in Kha- i 
zan? 


4. Wozu dient der Hebel in 
Lerotrahs Gemach in den Digs 
(Kargish Mountains)? 

5. Muß sie das "Demons 

Eye" an Slyxtr zurückgeben, 
oder hat es noch eine andere 
Funktion? vw 

Die Antwort zu 
Cosmic Bane 

Björn Rump aus Gaden¬ 
stedt möchte sich eine mög¬ 
lichst effiziente Party zusam¬ 
menbasteln, bevor er auf die 
Suche nach dem kosmi¬ 
schen Schreiberling geht. 

Diese Frage kann ich Dir di¬ 
rekt beantworten. Wenig¬ 
stens ein Partymitglied sollte 
Fighter, Valkyrie oder Lord 
sein. Viele der Rüstungen, 
die Ihr im Spiel findet, kön¬ 
nen nur von diesen getragen 
werden. 

Natürlich dürfen ein Ma¬ 
gier und ein Priester nicht 
fehlen, schließlich muß je¬ 
mand Eure Wunden heilen. 
Der Magier ist wichtig im 
Kampf und kann nebenbei 
mit dem "Knock-Knock”- 
Spell verschlossene Türen 
öffnen. So spart Ihr Euch 
auch einen Dieb. 

Um an die Alchemy-Sprü- 
che zu kommen, braucht Ihr 
einen Ranger, Alchemisten 
oder Ninja. Die Psionischen 
Sprüche sind nur Psionics 
und Mönchen zugänglich. 

Folgende Parties haben 
sich als sehr vielverspre¬ 
chend erwiesen: 

"Kämpfer" — hohe Kampf¬ 
kraft/viele Hit-Points 

"Samurai” — Kämpfer/Ma- 
gie/Kirijutsu 

"Monk" — Kämpfer/Psio- 
nic/Kirijutsu 

"Ninja" — Kämpfer/Alche¬ 
mie/Dieb/Scout/ Kirijutsu 

"Priester” — Heilen 

"Magier” — Kampfsprüche 

Die folgende Gruppierung 
ist sehr magielastig, besitzt 
aber trotzdem die nötige 
Durchschlagskraft: 

"Valkyrie” — Kämpfer/Prie¬ 
stersprüche 

"Ninja" — Kämpfer/Alche¬ 




powertips 



miesprüche/Dieb/Scout/Kiri- 

jutsu 

"Samurai” — Kämpfer/Ma¬ 
giesprüche 

"Priester" — Heilen 

"Psionic” — Heilen/Kampf¬ 
sprüche 

"Magier" — Kampfsprüche 

Wenn Euch die Geduld 
beim Charaktererschaffen 
ausgeht, versucht es einmal 
mit folgender Gruppierung: 

Kämpfer/Ranger/Samurai/ 

Magier 

Priester/Dieb 

Die "ideale" Party gibt es 
nicht. Ihr müßt ein wenig ex¬ 
perimentieren und Euch et¬ 
was zusammenbasteln, das 
auch Eurem persönlichen 
Geschmack entspricht. Ein, 
zwei Eliteklassen sollten 
aber auf jeden Fall dabei 
sein. 

Guido Görres aus Selbach 
ist auf der Suche nach dem 
Paßwort für das "Captains 
Den”. Außerdem möchte er 
gerne wissen, wozu er "Goats 
Mask”, "Dagger of Ramm", 
"Wine Bottle” und "Magic 
Oil" braucht? 

Eine ganze Menge Fragen 
auf einmal. Also los! Um an 
das Paßwort für das ”Cap- 
tains Den" zu kommen, müßt 
Ihr Queequeg über den Ver¬ 
bleib seines Schatzes aufklä- 
ren. Benutzt den "Jolly Ro- 
ger's Decoder Ring mit dem 
"Deadman's Log", und Ihrer- 
fahrt, daß der Schatz im 
"Giant Mountain” versteckt 
ist. Queequeg gibt Euch als 
Dank das Paßwort "Skeleton 
Crew”. 

Die "Goats Mask", "Bag¬ 
ger of Ramm”, "Wine Bottle” 
und das "Magic Oil" braucht 
Ihr erst später im Spiel. Bis 
dahin ist es aber noch eine 
ganze Menge Arbeit. Zuerst 
einmal müssen Eure Aben¬ 
teuer das Rätsel des "Altars 
von Ramm” lösen. 

Ihr müßt die Knöpfe in der 
richtigen Reihenfolge drük- 
ken: "Goat’s Head", "Goat’s 
Head", "Fläming Orb”, "Ma¬ 
gic Stave”, "Fläming Orb". 
Vorher abspeichern, ein 
schuppiger Bursche wartet 
auf Euren Besuch. 


Der nächste "Bane of the 
Cosmic Forge’ -Geschädigte 
ist Ralf Dankei aus Steinfurt. 
Er sucht die Kombination für 
die Zugbrücke in den "Mines". 

Also gut, wieder gibt die 
POWER PLAY eines ihrer 
bestgehüteten Geheimnisse 
preis. Nachdem Ihr das My- 
stery Oil benutzt habt, drückt 
Ihr folgende Knöpfe: Safety 

— Pump — Coilwrap — Truss 

— Safety — Winder. Schwups, 

schon ist der Durchgang frei, 
und Ihr könnt in die Berge 
klettern. vw 


Larry 2 

Cornelia Köllner aus Pohns¬ 
dorf sitzt mit ihrem Kumpel Lar¬ 
ry im Flugzeug und findet den 
Ausgang nicht. Wenn sie sit¬ 
zenbleibt, wird sie von ihrem 
Sitznachbarn umgelegt, wenn 
sie aufsteht, dann kommen die 
Stewardessen und lassen sie 
nicht durch. Da wird doch si¬ 
cher jemand einen Tip für sie 
parat haben... vw 


The Jetsons 

Philipp Pätzold aus Bonn 
treibt sich zusammen mit den 
Jetsons in der Zukunft herum. 
Er hat inzwischen von Mr. Spa- 
cely das Flugticket bekommen 
und ist auf den Planeten geflo¬ 
gen. Wie geht es nun weiter? 
Welche Mission muß er dort 
ausführen? vw 

Sorcerer get all 
the Girls 

Stefan Hübner aus Lübeck 
meint, daß unsere Lösung 
doch nicht so ganz komplett 
war. Er hat die "Simulation” 
schon fast überstanden, daß 
Pendel gestoppt und die 
"Damsel” befreit. Jetzt ver¬ 
sperrt ihm ein hartnäckiges 
Biest den Weg durch die Trap- 
door. Wer hilft dem Verzweifel¬ 
ten? vw 
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Wonderboy II 

(Master 

System) 

Münzen sammeln leichtge¬ 
macht: Mit einem zweiten Joy- 
pad könnt Ihr folgenden Trick 
beliebig oft wiederholen. 
Schließt das Pad an der zwei¬ 
ten Buchse an und drückt den 
A-Feuerknopf. Dafür gibt es je¬ 
desmal eine Münze. wi 

Super 

Wonderboy 

(PC-Engine) 

Damit Ihr Euren Wonderboy 
nach dem Exitus an zuletzt be¬ 
suchten Ort zurückbefördert, 
müßt Ihr nur das Steuerkreuz 
nach unten drücken und die 
”Run"-Taste betätigen. wi 

Phantasy 
Star II 

(Mega Drive) 

Die meisten von Euch ken¬ 
nen den Slow-Motion-Trick für 
das Rollenspielmodul ’ Phan- 
tasy Star II" wahrscheinlich 
schon. Steffen Gutjahr aus 
Friedberg hat mit ihm noch ein 
wenig herumexperimentiert 
und dabei folgenden Musik¬ 
trick herausgefunden: Wenn 
Ihr vor einer Stadt in den Slow- 
Motion-Modus geht (das Spiel 
pausieren und den B-Feuer- 
knopf drücken), dann in Zeitlu¬ 
pe in die Stadt einmarschiert 
und dort "Start” drückt, könnt 
Ihr innerhalb des Ortes die 
Überlandmusik hören. Dieser 
Trick klappt in allen Städten mit 
der verschiedensten Musik¬ 
stücken. wi 

Space 
Harrier II 
(Mega Drive) 

Erfreulich unkompliziert ist 
die Levelanwahl bei "Space 
Harrier II” auf dem Mega Drive. 
Drückt zu Beginn des Spieles 
einfach alle drei Feuerknöpfe 
gleichzeitig und wählt dann mit 
dem Steuerkreuz (nach links 
oder nach rechts) den ge¬ 
wünschten Level. wi 



Hallo! 

Ein kurzer Aufruf, da ich 
momentan in Game-Boy- 
Tips beinahe ertrinke: Ver- 
geßt Eure stationären Kon¬ 
solen nicht! Wo bleiben die 
Tips zu aktuellen NES-, Ma¬ 
ster-, Mega- und PC-En- 
gine-Modulen? Spielt doch 
ab und zu wieder zu Hause, 
sonst muß ich meine Tips- 
Seiten noch zur reinen 
Handheld-Kolumne än¬ 
dern. 

Apropos Handheld: Tips 
zu Game-Gear-Spielen sind 


bisher auch eher selten bei 
uns eingetroffen. Auch über 
diese würden sich einige 
Leser sicher sehr freuen. 

Kein Wunder also, daß 
der aktuelle Tip des Monats 
fest in den Händen eines 
Game-Boy-Besitzers ruht. 
Thorsten Kuhlmann berei¬ 
ste die explosive Welt von 
"Bomber Boy” und kehrte 
mit fetter Paßwortbeute zu¬ 
rück. 

Viel Spaß beim Mogeln, 

TIP DES MONATS 

UjirmC 



MONATS 


Bomber Boy 
(Game Boy) 

Der Preis für die längsten 
Paßwörter pro Level geht diese 
Ausgabe an Hudsons "Bom¬ 
ber Boy”, der Tip des Monats 
an Thorsten Kuhlmann aus 
Meerbusch, der sie uns alle 
fein säuberlich notierte: 


Stage 

Coda 

1 

MNJDIHABAH 


IHIHIHIHIF 

2 

IHOLBFHIHC 


PCPCPCPCPN 

3 

IHFEMFHIHG 


CPCPPPCPCL 

4 

NMFEMOMNMC 


EFEFBFEFEG 


5 

ABPCOOBABH 

ABOLKEFEFL 


6 

NMCPUNMNN 

NMIHKLOLON 


7 

HIFEMNIHIN 

BAHIIDJDJH 


8 

HIFEMNIHIN 

IHABPLOLOA 


9 

HIKGDAJNMG 

EFLODOLOLC 


10 

OLMNOOMIHl 

PCGKMGKGKH 


11 

OLJDIJAMNF 

DLNMPGKGKH 


12 

IHMNDFHOLJ 

PCGKIKGKGL 


13 

OLNMKLCLOA 

FEKGDABABF 


14 

BAEFPEDEFA 

FEKGOOLOLL 


15 

OLABEPEGKA 

FEKGDABABH 


16 

DJOJOHKHIC 

NMIHBLOBAF 


17 

DJNMKNIIHA 

FEKGDNMIHF 


18 

NMABEFMKGJ 

GKEFODJNML 


19 

IHFEMCBGKG 

JDDJECPPCN 


20 

IHKGDINMNF 

AHABMGKEFL 


21 

MNABELPPCA 

FLFEDJDDJL 


22 

MNOLBOJNMC 

NJNMBKGCPH 


23 

DJCPIADNMH 

LFLOKMNJDG 


24 

MNKGDFMABJ 

GCGKOABOU 


25 

OLHIMEGEFL 

HAHIPBAHIH 


26 

DJEFPLPLOC 



NJNMBEFLOH 

wi 


III 

(Super 

Famicom) 

Den obligatorischen Geheim- 
level dieser "Nemesis”-Varian- 
te für das Super Famicom ent¬ 
deckte Alfred Bublik aus Vel¬ 
den. Kurz vor dem Endgegner 
des zweiten Levels ("Blasenle- 
vel”) müßt Ihr scharf nach un¬ 
ten abbiegen. Dort befindet 
sich eine Öffnung. Achtet beim 
Hineinfliegen auf die Gegner, 
nicht jedoch auf das zweite 
Loch (am oberen Rand des 
Spielfeldes). Wer hat die ande¬ 
ren Parallelwelten entdeckt?«-; 

Space 
Harrier II 
(Mega Drive) 

Erfreulich unkompliziert ist 
die Levelanwahl bei "Space 
Harrier II" auf dem Mega Drive. 
Drückt zu Beginn des Spieles 
einfach alle drei Feuerknöpfe 
gleichzeitig und wählt dann mit 
dem Steuerkreuz (nach links 
oder nach rechts) den ge¬ 
wünschten Level. wi 

Burai 


(Game Boy) 

Olaf Pöthe aus Dannenberg 
rät Euch, bei "Burai Fighter" 
am Ende der fünften Stage in 
Level Ace oder Ultima, statt 
Start den A-Knopf zu drücken 
und schenkt Euch die folgen¬ 
den Paßwörter als Zugabe: 


Level 

Stage 

Code 

Eagle 

2 

HGKM 

Eagle 

3 

CPFG 

Eagle 

4 

JJCM 

Eagle 

5 

DKLF 

AlbatroB 

2 

HGNC 

Albatroß 

3 

BMHB 

Albatroß 

4 

DGBF 

Albatroß 

5 

JGJH 

Ace 

2 

GBHL 

Ace 

3 

MHCB 

Ace 

4 

CDMN 

Ace 

5 

KDPG 

Ultima 

1 

GDCP 

Ultima 

2 

LMCJ 

Ultima 

3 

CCHL 

Ultima 

4 

HFKP 

Ultima 

5 

BNGN 


Jens Matheuszik aus Olfen 
hat zu "Burai Fighter" eben¬ 
falls noch einen kleinen Tip auf 
Lager: Sammelt am Anfang die 
Kapseln erst dann auf, wenn 
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sie mit einem "M” versehen 
sind. Ballert Ihr nun in alle 
Richtungen, nehmt Ihr eine 
”R"-Kapsel und sammelt wei¬ 
ter, bis Ihr eine gute "Mi¬ 
schung” habt. Falls Ihr später 
wieder die ”M”-Schußkraft be¬ 
nötigt, einfach ein ”M" aufneh¬ 
men. Sammelt Ihr mehrere 
”L”-Kapseln, scrollt der Bild¬ 
schirm unlogischerweise nach 
rechts, wo Ihr meist viele Kap¬ 
seln und einige Quadrate fin¬ 
det. Diese nützlichen Dinger 
spendieren Euch bekanntlich 
den kleinen Schutzball, der 
Euch begleitet und verteidigt. 

wi 

Rainbow 

Kids 

(Game Boy) 

Kletterkünstler haben die 
versteckten Bonus-Levels in 
"Rainbow Kids" wahrschein¬ 
lich schon entdeckt; allen an¬ 
deren seien die Eingänge hier¬ 
mit von Florian Gudzent aus 
Aschheim verraten. Klettert im 
2.Levei auf dem zweiten Mast, 
im 7. Level auf dem ersten und 
in Level 11 auf dem dritten Mast 
ganz nach oben. Ihr erhaltet in 
den darüber versteckten Extra- 
levels ein Leben und volle 
Energie. Für Level 13 hat Flo¬ 
rian auch noch einen kleinen 
Tip: Um dort wieder herauszu¬ 
kommen, müßt Ihr nicht den Af¬ 
fen besiegen, sondern den 
Stein rechts oben zur Seite 
schieben. 

Ghostbusters 
(Mega Drive) 

Einen ganzen Stapel "Wo 
finde ich die End- und Zwi- 
schengegner?”-Karten zur Me- 
ga-Drive-Version von "Ghost- 
busters" ließ uns Alexander 
Tinschert aus Bremen zukom¬ 
men. Außerdem verrät er, wie 
diese Bösewichte am schnell¬ 
sten zu beseitigen sind: 

Zauberer (Home Sweet 
Home): Ballert auf das Tier, 
das neugierig aus dem Hut des 
Zauberes äugt, sobald der Bö¬ 
sewicht diesen absetzt. Die 
einzelnen Bruchstücke, die 
nach der Teilung des Magiers 
entstehen, müßt Ihr natürlich 
ebenfalls vernichten. 

Grüner Geist (Home Sweet 
Home): 

Ballert sofort los, wenn die¬ 
ser Unhold seine "Federn" flie¬ 
gen läßt. Die Federn selbst de¬ 


zimiert Ihr am besten mit einer 
Bombe. Verwandelt sich der 
Geist in eine Kugel, legt Ihr 
Euch auf den Boden, um unter 
ihm hindurchzurobben, sobald 
er zum Sprung ansetzt. Dann 
wieder ballern... usw. 

Frau (Apartment) 

Verletzen könnt Ihr diesen 
weiblichen Zwischengegner 
nur, wenn er "dreifach" sicht¬ 
bar ist. Selbst dann ist jedoch 
nur eine der Gestalten ver¬ 
wundbar. Tip: Ballern, was das 
Zeug hält und sackt den klei¬ 
nen, grünen Geist anschlie¬ 
ßend mit der Falle ein. 
Ice-Man (Apartment) 

Schießt diesem Zwischen¬ 
gegner immer auf den Kopf. 
Sobald er springt oder sich 
durch den Raum hangelt, soll¬ 
tet Ihr unter ihm hindurchkrie¬ 
chen. Die Eiswürfel sollten 
I auch sofort nach ihrem Auftau¬ 
chen zerschossen werden. 
Schneemann (Apartment) 
Die Taktik für den Endgeg¬ 
ner des Apartments ist einfach: 
Stellt Euch an die rechte Wand 
und wendet ihm Euch nach 
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Home, Sweet Home!, Apartment 
und High-Rise-ßuilding: Die 
Endgegner sind als schwarze 
Flächen dargestellt, alle 
Zwischengegner als "X". 


links zu. Jetzt permanent hoch¬ 
springen und ballern. 

Schlange (High Rise Buil¬ 
ding) 

Bei Ihr besteht die einzige 
Überlebenschance darin, so¬ 
fort auf sie zu schießen. Nehmt 
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•' 
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dazu die optimale Waffe, z.B. 
eine 3-Way-Schuß. Die Waffe 
richtet Ihr natürlich immer in 
die Richtung, in der sich die 
meisten Gegner tummeln. 
Fledermaus (High Rise Build¬ 
ing) 

Die "Fledermaus" könnt Ihr 
nur verletzen, wenn Ihr auch 
ihr Gesicht sehen könnt. Duckt 
Euch einfach, wenn sie nach 
unten fliegt. Sobald sie oben 
ist, richtet Ihr die Waffe wieder 
auf sie und drückt ab. 
Marshmellow-Man (High Rise 
Building) 

Achtet auf seine Fäuste, sie 
kommen von links und von 
rechts. Feuert ungefähr auf die 
Höhe seiner Nase. Verfärben 
sich seine Augen blau, erwi¬ 
dert er das Feuer mit seinem 
Laser. Werden die Augen rot, 
kommt eine Feuerschlange 
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rdy House, Castle und 
p Hole: Auch bei diesen 
Karten erkennt man die 
rmonster als schwarze 
:kse, die Zwischengegner 
"X". 


ausseinem Mund. Überspringt 
sie und feuert danach sofort 
weiter. 

Drache (Woody House) 

Feuert jeweils kurz auf sei¬ 
nen Kopf, lauft weg und springt 
in die Höhe, damit Euch sein 


Atem nicht trifft. Dieses Spiel 
müßt Ihr so lange wiederholen 
bis Euer Gegner den Geist auf¬ 
gibt. 

Feuergeist (Woody House) 
Erwartet ihn ruhig an einer 
Steile und feuert auf seinen 
Oberkörper, sobald er sich ge¬ 
nähert hat. Als Waffe bietet 
sich wieder der 3-Way an. 
Feuermaske (Woody House) 
Ihr müßt auf die Stelle zwi¬ 
schen Nase und Lippe zielen. 
Wartet also am besten immer 
bis diese erscheint. Ansonsten 
einfach den Schüssen und den 
Quallen ausweichen. 

Gevatter Tod (Castle) 

Auch diesen Zwischengeg¬ 
ner könnt Ihr nur am Kopf tref¬ 
fen. Wenn er herunterkommt, 
müßt Ihr entweder springen 
(falls er mit der Sense nach 
Euch schlägt) oder aber in die 
Mitte des Raumes laufen (falls 
er vier Feuersicheln herbeibe¬ 
schwört) 

Raupe (Castle) 

Sobald auf dem Schriftzug 
"Encounter” erscheint, dreht 
Ihr Euch um und ballert. Not¬ 
falls lauft Ihr nach links, um von 
dort aus zu schießen. Wenn 
sich die Raupe in mehrere Teile 
zerlegt hat, schießt Ihr wieder 
in die Richtung, in der sich die 
meisten Raupenglieder befin¬ 
den. 

Pflanze (Castle) 

Legt Euch einfach auf den 
Boden und eröffnet das Feuer. 
Den Minipflänzchen weicht Ihr 
wahlweise aus, schießt sie ab 
oder werft eine Bombe. 

Final Enemy (Deep Hole) 

Alle Zwischengegner Eures 
letzten Auftrages sind Euch 
schon bekannt. Wendet also 
beim Schneemann, bei der 
Pflanze usw. die oben be¬ 
schriebenen Taktiken an. Den 
letzten Feind attackiert Ihr wie 
folgt: Weicht seinem Herz aus 
und nehmt es gleichzeitig un¬ 
ter Beschuß. Legt Euch hin, so¬ 
bald das Schwert herange¬ 
saust kommt. Das Spiel müßt 
Ihr durchhalten, bis der Feind 
zum ersten Male explodiert. 
Danach laufen, robben und 
ausweichen und dabei immer 
auf den Totenschädel feuern. 
Irgendwann gibt auch der 
stärkste Endgegner den Geist 
auf. Sobald er das zweite Mal 
explodiert, habt Ihr "Ghostbu- 
sters” als strahlende Helden 
überstanden. 

Cat Trap 
(Game Boy) 

Mit folgendem Cheat könnt 
Ihr bei "Cat Trap" ganze Levels 


überspringen. Drückt einfach 
am Anfang des jeweiligen Le¬ 
vels Start, Select und beide 
Feuerknöpfe sechs- bis sie¬ 
benmal hintereinander und Ihr 
habt Euch viel Mühe und Zeit 
gespart. 

Florian Klambauer aus Bad 
Hofgastein in Österreich hat ei- 
i ne zweite Methode herausge¬ 
funden: Wählt in einem beliebi¬ 
gen Level an beliebiger Stelle 
mit der Starttaste das Options¬ 
menü an. Sobald das Menü er¬ 
scheint, drückt man ein zwei- 
tesmal Start und gleich darauf 
(das Menü beginnt bereits zu 
verschwinden) Select. Ward 
Ihr flink genug, verschwindet 
nun nach zwei Sekunden das 
Spielfeld mit der Meldung "Le¬ 
vel cleared". wi 

Super Mario 
World 


(Super 

Famicom) 

Noch einmal ein kleiner 
Nachtrag zu den mysteriösen 
Sternenwelten dieses Spitzen¬ 
moduls. Turang Ahadi-Oskui 
aus Berlin sandte uns unter an¬ 
derem eine Skizze, auf der Ihr 
genau erkennen könnt, in wel¬ 
cher Reihenfolge Ihr die Blök- 
ke anspringen müßt, um in die 
Sternenwelts-Tage 1a zu ge¬ 
langen. wi 

Thunder 
Force III 
(Mega Drive) 

Wer kürzlich vom Amiga 
oder vom C64 auf eine Konso¬ 


le umgestiegen ist, hat viel¬ 
leicht noch Probleme mit der 
gewöhnungsbedürftigen Joy- 
pad-Steuerung. Gerade bei 
"Thunderforce III" ist es wich¬ 
tig, das Raumschiff pixelgenau 
zu steuern. Holger Langen¬ 
hahn aus Braunschweig spielt 
dieses Ballermodul deshalb 
immer noch mit seinem kampf¬ 
erfahrenen Computerspiel-Joy¬ 
stick. Steckt Euer Joypad in 
den ersten Port, den Stick in 
den zweiten. Begebt Euch da¬ 
nach in den Configuration Mo¬ 
de und stellt die Schiffsge¬ 
schwindigkeit auf HIGH, "Con¬ 
trol Pad" auf 6. Jetzt könnt Ihr 
Thunderforce III starten und 
die Waffen mit dem einzelnen 
Feuerknopf des Sticks darüber 
hinaus viel schneller wech¬ 
seln. Haltet Ihr den Knopf ge¬ 
drückt, ballert Ihr mit der ge¬ 
wählten Waffe. wi 


Teenage 
Turtles (NES) 

Der Kölner Nintendo-Aben- 
teuer-Club ist ein Garant für 
brauchbare Lösungshilfen zu 
allen Nintendo-Spielen. Zur 
NES-Version der "Teenage 
Mutant Hera Turtles” überließ 
er uns eine ausführliche Be¬ 
schreibung aller Levels, Waf¬ 
fen und Charaktere. 

Leonardo. Leonardo verfügt 
über eine gute Mischung aus 
Angriffs- und Verteidigungs¬ 
kraft. Seine Standardwaffe, Ka- 
tana, trifft auch Feinde in grö¬ 
ßerer Entfernung. 

Raphael: Seine Waffe (Sai) 
ist zwar schneller als die aller 
anderen, besitzt jedoch dafür 
nur die kürzeste Reichweite. 

Michaelangelo: Der Nun- 
chako Michaelangelos gilt als 



Die Wahlen 
entsprechen 
der» Reihen- 
folge, m der* 
nan die 
Bioecke an- 
springen 
sollte. 
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Bonusb1ock 


Ein kleiner Nachtrag zu unseren Super-Mario-Sternenwelt-Tips 
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Diese Karten zu "Mutant Hero Teenage Turtles" stammen vom NAC Köln 


die effektivste Waffe gegen die 
Feinde unterer Levels. 

Donatello: Donatello ist die 
stärkste der Schildkröten, sein 
Bo-Stab die stärkste aller Stan¬ 
dardwaffen. Dafür reagiert und 
bewegt sich Don langsamer 
als seine Kumpane. 

Gefangene Turtles können 
übrigens befreit werden; das 
klappt jedoch nur ab der dritten 
Ebene. 

Unter den fünf Zusatzwaf¬ 
fen, die während des Spiels ge¬ 
sammelt werden können, ist 
Scroll” die effektivste. Der 
Zauberspruch zerstört nahezu 
alle Feinde, selbst die mächtig¬ 
sten der Gegner werden 
schwerverletzt. Der Bumerang 
ist ebenfalls sehr brauchbar; 
versucht ihn jedoch immer auf 
dem "Rückflug" abzufangen. 
Der "Star" wiederum verfehlt 
keinen der Feinde in seiner 
Flugbahn. Als "Triple Star” 
gibt es ihn sogar in einer prak¬ 
tischen 3fach-Variante. Die Ra¬ 
keten benötigen die Turtles 
während ihrer Autofahrten. Da¬ 
mit können sie sowohl die Hin¬ 
dernisse auf der Strecke, als 
auch alle Feinde vernichten. 
Mit dem Seil schließlich über¬ 
lauft Ihr ausschließlich die grö¬ 
ßeren der Lücken zwischen 
den Häusern, die durch eine 
Röhre gekennzeichnet sind. 
Das Seil wird automatisch be¬ 
nutzt. 

Das "restliche” Spiel dürft 
Ihr anhand der Karten selbst 
erforschen. wi 



Musha 

Aleste 

(Mega Drive) 

Während einer "Musha Ale- 
ste”-Pause (über die Startta¬ 
ste) kann der Spieler nicht nur 
die Fluggeschwindigkeit des 
eigenen Raumschiffs verstel¬ 
len. Thomas Must vom CWM- 
Versand entdeckte zusätzlich 
noch ein paar Cheats, mit de¬ 
nen Ihr während einer solchen 
Pause auch Eure Kampfkraft 
gehörig aufpeppen könnt. 
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Merkt Euch folgende Joypad- 
Kombinationen: 

Links, Unten, Links, Unten, 
Rechts, Oben, Rechts. Oben, 

B, C und A spendiert Euch fünf 
zusätzliche Spielerleben. 

B, B. C. B, B. C, Oben, Unten 
und A rüstet Eure Waffe auf die 
vierte Stufe auf. 

Oben. Oben. Oben, Unten, 
Unten, Unten, Links, Links. 
Links, Rechts, Rechts, Rechts, 

C, C, B und A liefert Euch 20 

Satelliten in die Vorratskam¬ 
mer. wi 

Bonze 

Adventure 

(PC-Engine) 

Peter Henrichs aus Rhede 
eilt verzweifelten Bonze-Freun¬ 
den zu Hilfe. Haltet im Titelbild 
des "Bonze Adventures" das 
Steuerkreuz nach links unten 
und drückt 16mal Select. Nun 
ertönt eine kleine Melodie. 
Startet nun das Spiel, und Eure 
Figur besitzt maximale Bewaff¬ 
nung und volle Energie. 


Nega Man II 
(NES) 

Im Airman-Level entdeckte 
unser Leser Robert Koops eine 
ganze Menge "lUPs". Holt 
Euch als erstes das "Leaf 
Shield", indem Ihr den ”Wood- 
man” besiegt. Falls nun im 
Laufe des Airman-Levels eine 
ganze Menge Vögel auf Euch 
zuflattern sollten, Ruhe be¬ 
wahren: Mit dem Schild könnt 
Ihr alle Vögel abwehren. Einige 
der kleinen Vögel lassen 
schließlich auch die gewünsch¬ 
ten "lUPs” zurück. wi 

Fortress of 
Fear 

(Game Boy) 

Der angeblich zehnte Teil 
der Wizard & Warriors-Serie 
ist eine wahre Fundgrube für 
extrasüchtige Geschicklich¬ 
keitsspieler. Arne Kupillaus 
aus Barsinghausen hat jen¬ 


seits des in POWER PLAY 3/91 
beschriebenen Geheimraums 
einen weiteren entdeckt. Er 
verbirgt sich hinter der linken 
Wand des Extra-Verstecks. Be¬ 
gebt Euch auf die Anhöhe des 
Raumes und springt nach links 
oben. Ein Extraleben, ein Edel¬ 
stein und ein Schlüssel erwar¬ 
ten Euch. wi 


The Guar¬ 
dian Legend 
(NES) 

Kleiner Nachtrag zu "The 
Guardian Legend” von Mi¬ 
chael Kahl aus Köln: Wollt Ihr 
ins Soundmenü, müßt Ihr vor 
dem Einschalten Eurer Konso¬ 
le die Joypad-Knöpfe "A” und 
”B” gleichzeitig gedrückt hal¬ 
ten. 

Korridor 4 stellt einige NES- 
Spieler bis heute noch vor ein 
ernstes Problem. Michael Kahl 
rät, viermal in den Raum der 
blauen Kreatur einzudringen, 
um den Korridor zu öffnen. 


Rambo III 
(Nega Drive) 

Zerstörungswut zahlt sich 
aus — meint Rambo und sein 
normalsterblicher Freund Tho¬ 
mas Denk aus Mühlheim. Zer¬ 
stört die dritte der drei Lager¬ 
hallen/Häuser am Ende des 
dritten Levels mit einer Hand¬ 
voll Zeitbomben und Ihr ent¬ 
deckt in den Trümmern ein un¬ 
versehrtes Extraleben, wi 

Sword of 
Vermillion 
(Nega Drive) 

Über die letzten drei Dun¬ 
geons dieses Rollenspiels 
schweigt sich das nützliche 
"Sword of Vermillion''-Hintbook 
beharrlich aus. Jörn Fries aus 
Heddesheim nahm diese Un¬ 
terlassungssünde zum Anlaß, 
seinen alten C 64 wiederzube¬ 
leben, um auf ihm die fehlen¬ 
den Karten zu erstellen. Der 
wichtigste Plan ist der zur 
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"Thule Cave”, denn dort hau¬ 
sen die letzten drei Endgegner 
und das Obermonster Tsarkon. 
Ihr benötigt jedoch den "Thule 
Key", den Ihr in Carthena er¬ 
haltet. In den anderen beiden 
kartografierten Dungeons er¬ 
haltet Ihr "nur” ein besseres 
Schwert und eine bessere Rü¬ 
stung. wi 

Enduro Ra¬ 
rer (Master 
System) 

Bei "Enduro Racer” für das 
Sega Master System könnt Ihr 
ganze Level einfach übersprin¬ 
gen. Philipp Schräder aus 
Hamburg verrät Euch wie: Be¬ 
gebt Euch ins Titelbild und 
drückt dort "Reset”. Wenn Ihr 
jetzt das Steuerkreuz hinter¬ 
einander nach oben, unten, 
links und zuletzt rechts drückt, 
könnt Ihr Euch die Spielrunde 
aussuchen. wi 



.... •*, 

-73 fl ION« 


•1 «M 



- ■»-—«•>« , .. 






•au* • ' * 

tt.p--.vi 0\i, 




* «» ». . 

« •• r • ir 



* rnrr. 





-.*»>• 0 (b c. 

M 






1 - r ?•* 



■5MM» M 

~j" k n 

*T»il •- 



■ ^ “ •ftWt . . 

» r - *.' * 

K n icm. n I s 




- ** mm ‘*iuwMI 




. • ^ » 1 





•i i*. , . > ”'*B 

p *• ir 

’ ♦ »t -h wv: 




ii i 

I# ’fi . * - 









MKfflBr»*...... 




2 

feüfiut - 

_ 




t 'CyCt* QTFN 





• naC?I vrr ' 

T ?LI> * T fV 





U&Sr CM VT- ’.U'l - t’-l 

CM ?rcw»w»iA' 


z**ii0n* 


? rn» rt 

1 D€AT^ JJORl 




V 0 T 

- -r-rrt KEY 










0 




Mfiiu ..ki . i •» - 




L -V.iU - ' 





L . ^ 

kr wi 




, 30,-., , « — ty. 






* •i % 





rv* 










mmn 





»•? 1 Ml 



Diese Dungeons sind nicht im "Sword of Vermillion'-Hintbook verzeichnet 


E-Swat 

(Mega Drive) 

Ab dem dritten Level wird die 
Mega-Drive-Version von "E- 
Swat" ganz schön schwer. Un¬ 
ser holländischer Leser Robert 
Koops aus Doetinchem ent¬ 
deckte eine Möglichkeit, auch 
die höheren Levels direkt an¬ 
zuwählen. Wenn Ihr Start ge¬ 
drückt habt, erscheint die Spiel¬ 
figur und "Mission". Jetzt 
drückt Ihr die Feuertasten 

A, B und C 

und auf dem Steuerkreuz 

Links, Rechts, Oben und Un¬ 
ten 

Mit Links oder Rechts könnt 
Ihr nun die gewünschte Mis¬ 
sion anwählen. wi 

The Adven- 
tures of Lolo 
(NES) 

Offiziell erscheint dieses 
Modul in diesen Tagen, Jean- 
Pierre Köhler aus Heilbronn 
hat trotzdem schon ein alle 
Paßwörter für Euch erspielt: 


Level 

Code 

15 

BHBP 

2.1 

BJBM 

2.5 

BPBH 

31 

BQBG 

35 

BYZZ 


4.1 

BZ2Y 

4.5 

CGZO 

5.1 

CHZP 

55 

CMZS 

6.1 

CPZH 

65 

CVZB 

7.1 

CYZZ 

75 

DDYR 

8.1 

DGYO 

8.5 

DLYK 

9.1 

OMYJ 

9.5 

OTYC 

10.1 

DVYB 

105 

GCVT 


Mega Man II 

Ein Sprung zum Ende des 
Spiels, also direkt ins innerste 
Heiligtum des erzbösen Dr. Wi- 
ly, ermöglicht Euch folgendes 
Paßwort: 

AI B2 B4 CI C5 Dl D3 E3 E5 

Gebt es im "Option-Screen" 
ein und Ihr erhaltet eine voll¬ 
ständige Waffenausrüstung, 
alle Powers und alle Gegen¬ 
stände. 

Metroid 

(NES) 

Als ein "hartes Stück Arbeit” 
bezeichnet Patric Hecker aus 
Köln seinen Versuch "Metroid” 
präzise zu kartografieren. Das 
Ergebnis seiner Mühen wollen 
wir Euch natürlich nicht vor¬ 
enthalten. ”R” und "E" auf sei¬ 
ner Metroidkarte bezeichnen 
den Fundort von Raketen und 
Energietanks. wi 


Amazing 
Penguin 
(Game Boy) 

Christian Beer aus Baldham 
erspielte folgende Paßwörter 
für das knifflige "Amazing Pen¬ 
guin": 


Level 

Code 


5 

981990 


9 

235408 


13 

678163 


17 

302945 


21 

153876 


25 

840492 

wi 


Boomer’s 
Adventure 
(Game Boy) 

Seine kleine Paßwortsamm¬ 
lung für das Game-Boy-Modul 
"Boomer's Adventure" sandte 
uns Beat Rupp aus Bad Ragaz. 


Level 

Code 


8 

AXOLOTL 


9 

BLUTEN 


16 

CHIMERA 


17 

DEWLAP 


24 

ELYTRON 


25 

GILA 

wi 
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Eye of the 

Beholder 

Clue-Book 



Jetzt habt Ihr den 
Durchblick: Alle Ge¬ 
heimnisse von SSIs Grafik- 
Rollenspiel ”Eye of the Be¬ 
holder” werden in diesem 
Clue-Book entschleiert. 


Das erste 
grafisch orien¬ 
tierte Rollen¬ 
spiel aus der 
AD&D-Reihe, 
das Programm 
"Eye of the 
Beholder”. ist 
immer für eine 
Überraschung 
gut. Knifflige 
Puzzles, fiese 
Monster und rätselhafte Ge¬ 
genstände machen dem Aben¬ 


teurer das Leben unnötig 
schwer. Das bange Zittern 
beim Öffnen einer geheimen 
Tür hat nun ein Ende. Mit dem 
Clue-Book knackt Ihr das dick¬ 
ste Monster und das härteste 
Rätsel. Alle diejenigen unter 
Euch, die beim Anblick von 
ausführlichen Komplettlösun¬ 
gen in Panik ausbrechen: Wir 
beginnen erstmal mit den Kar¬ 
ten der Dungeon-Etagen, den 
Charakteren, die unterwegs 
auf Euch warten und den Ge- 
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genständen. Erst in späteren 
Ausgaben der POWER PLAY 
enthüllen wir die einzelnen 
Puzzles im Detail. Bis dahin 
wünschen wir Euch mit Eye of 
the Beholder viel Spaß, mh/vw 

Die Geschichte 

Liebe Abenteurer, 
ich hoffe zutiefst, daß Ihr die¬ 
ses Päckchen erhaltet, bevor 
Ihr Eure Aufgabe beginnt und 
in die Kanäle unter der Stadt 
Waterdeep hinuntersteigt. Die¬ 
ses Päckchen enthält Notizen, 
die wir bei einem Drow-Spion 
fanden, und die Euch auf Eurer 
Reise helfen können. 

Der Spion wurde zwei Tage 
zuvor von Oltec. dem Wachoffi¬ 
zier gefangengenommen. Un¬ 
ter schärfster Befragung ver¬ 
riet der Spion seine Pläne. Er 
erklärte, daß er für ein Wesen 
namens Xanathar arbeiten 
würde. Der Spion erzählte, daß 
Xanathar ein verbrecherischer 
und böser Fürst sei, der in den 
untersten Gewölben der Kana¬ 
lisation hause. 

Wir nehmen an. daß Xana¬ 
thar den Drow auf magische 
Weise hier heraufteleportiert 
hat, um so die Fürsten von Wa¬ 
terdeep auszuspionieren. Xa¬ 


nathar ist aber nicht in der La¬ 
ge. seinen Helfershelfer wie¬ 
der hinab zu teleportieren und 
gab seinem Spion deshalb die¬ 
ses Päckchen mit. Mit dessen 
Hilfe sollte der Spion sicherer 
seinen Weg zurück in die Tiefe 
finden. 

Das Paket enthält Karten der 
Tunnel und Höhle unter Water¬ 
deep. Es enthält viele Notizen 
über den Standort von Fallen 
und gefährlicher Monster, die 
Ihr umgehen solltet. Zusätzli¬ 
che Informationen verraten 
Euch den Fundort von Gegen¬ 
ständen. die sich als nützlich 
erweisen könnten. 

Seid weise und benutzt die¬ 
se Informationen. Es ist mögli¬ 
cherweise der entscheidende 
Vorteil, den Ihr benötigt, um 
den elenden Burschen Xana¬ 
thar zu besiegen. 

Euer vertrauensvoller Freund 

KHELBEN 


Die Karten 


Hier findet Ihr alle Karten für 
die zwölf Dungeon-Etagen. Die 
Nummern auf den Karten ent¬ 
sprechen Puzzles, Fundorten 
für Items oder Charaktere und 
Besonderheiten. Die Auflö¬ 
sung. welche exakte Bedeu¬ 
tung jede Nummer hat, folgt in 
einer der nächsten Ausgaben 
der POWER PLAY. 
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leid 8— Drow Outcasts 



Charaktere 


Es gibt neun Charaktere 
(sog. NPC), die sich im Laufe 
des Spieles Eurer Party an¬ 
schließen können. Einige von 
ihnen werden nur noch als 
Skelett gefunden, können aber 
wiederbelebt werden. Diese Li¬ 
ste der NPC zeigt die Klasse 
(Class) des Charakters, seine 
Gesinnung (Alignment), die 
Rasse (Race), Eigenschafts¬ 
punkte (Ability Scores) und die 
maximale Anzahl der Treffer¬ 
punkte (Hit-Points). 


Kirath 



Dass. 

Race/Gendw: 
AJignmeni 
Ability Scoies 

Hit Points: 
Location: 
Status 
Equipment: 


Level 7 Mage 
Halt-Elt Male 
Neutral 
Sir: 111(117 
Wis 13 Dex 18 
Con 8 Cha 12 
21 

Level 11. tocatron 60 
Dead (bones) 

*2 Bracas ot 
Odense, +5 Dagger. 
♦2 Ringet 

Protection Robe +5. 
Spell Book 
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lyrra 


Class: 

Level 6 Ranger 

Alignment 

Chaotic-Good 

Race/Gende: 

Eli Mate 

Abtlily Scores: 

Sir 16 inl 14 

Wis 16 Der 18 

Con: 17 Cha 7 

Hit Pc-ints 

45 

Location 

Level 10. location 36 

Status 

Dead (bones) 

Equioment 

Skull Key 


dass 

Level 5 Fighter 

Alignment: 

Neutral-Good 

Race/Gender 

Derart Maie 

Abtlily Scores 

Str: 18/92 W 15 

Wis 15 Dex: 12 

Con 19 Cha: 17 

Hit Points: 

45 

Location 

Level 10, location 15 

Status: 

Iniured (captive) 

Equipment: 

None 


Beohram 


Anya 


Keirgar 


dass: 

Level 7 Fighter 

Alignment 

Lawtul-Gocd 

Race/Gender 

Human Male 

Ability Scores- 

Str 17 Irt. 9 Wis: 15 
Oex 13 Con 18 

Cha-17 

Hit Points: 

55 

Location- 

Level 9. location 57 

Status. 

Dead (bones) 

Equipment 

Helmet Holy 

Symbol. Plate Mail. 
♦SLongSvwrd 
catled 'Sevenous.' 
Shield. Cfegge/ 


Dorhum 


Class. 

Level 3 Fighter 

Alignmert 

lawlul-Good 

Race/Gendec 

Dwart Male 

Abitily Scores: 

Str 18729 Int 13 
Wis. 11 Dex 16 

Con: 17 Cha 14 

Hil Points 

28 

Location: 

Level 5. location 27 

Status 

Okay 

Equpment 

Derart Helmet. Chain 
Mail Axe 2 Rations 
Polion ct Healmg 


Taghor 


dass. Level 4 Fehler 


Tod Uphill 


Alignment: 
Race/Gender: 
Abvlity Scores. 


Chaotic-Good 
Human Female 
Sir 18/59 MS 
Wis: H Oex 14 
Con 16 Cha: 9 


Class. Lewl 5 Fighter 

Alignmenl Chaotic-Good 

Race/Gende/ Dwart Male 


Level S Tlwt 
Chaolic-Neutral 
Haltlmg Male 
St/: 17 M: 11 
Wis 14 Dex 19 
Con 18 Cha 16 
32 

Level 1. locaüon 2 

Dead(bones) 

LocKprcks 


Hit Pomts: 
Location 
Status 
Equipment 


Ueria 


Class: 

Level 6 Clenc 

Alignment 

Lawtul-Gocd 

Race/Gender, 

Halt Eil Female 

Abitily Scores 

Str 101« 12 Wis 9 
Dex 15 Con 17 

Cha 17 

Hil Points 

52 

Location 

Level 7. location 19A 

Status 

Dead(bones) 

Equipment 

Holy SyntxH 


Hil Poinls: 

45 

Ability Scores 

SK 1711*11 

Location 

Level 3. location 40 


Wis: 15 Oex 15 

Status 

Dead (bones) 


Con: 19 Cha: 9 

Equipment: 

leather Aimor. Long 

Hit Points 

45 


Swoid Spear 

Location: 

l evel 4. location 39 



Status: 

injured 



Equipment: 

Dwarf Helmet. 




Chain Mail, Axe 


Class. 
Alignment 
Race/Gender: 
Aüitrty Scores: 
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Die Schätze 

ln dieser Abteilung des Clue- 
Books findet Ihr alle Hauptge¬ 
genstände. die Ihr in den ein¬ 
zelnen Dungeon-Etagen fin¬ 
den könnt. Die Nummern vor 
den Gegenständen markieren 
den jeweiligen Fundort in dem 
Labyrinth-Level. 

Wir wünschen Euch bis zum 
nächsten Heft viel Vergnügen 
mit den famosen Karten und 
der Liste der Gegenstände. 
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ATARI ST 


C 64 


in Vorbereitung 


in Vorbereitung 


Manche Levels werden gegen die Uhr gespielt (Amiga) 


Lobenswert Das in¬ 
teressante, aber ein- 
tache Spielprinzip 
hätte genügt, um Lo¬ 
gical ohne viel Auf¬ 
wand zu einem Tüftel¬ 
hit zu machen Die 
Entwickler ließen es 
dabei jedoch nicht be¬ 
wenden und zauber¬ 
ten eine durchgestyl¬ 
te Umgebung aus 
Glas und Metall auf den Bild¬ 
schirm, garnierten die Handlung 
mit ein paar dezenten ""Plings" 
und "Klacks'' und unterlegten 
die Murmelschieberei mit einer 


beruhigenden Musik: 
so wird Logical auch 
für den Softwareäs¬ 
thelen zum Genuß. 
Der Schwierigkeits¬ 
grad steigt so lang¬ 
sam an daß auch ab¬ 
solute Anfänger die 
ersten Levels mühe¬ 
los abräumen. Erst 
lange nachdem man 
sich hinter die Maus 
gesetzt hat. beginnen sich die er¬ 
sten Kuller zu stauen und gegen¬ 
seitig zu blockieren. Ab da wird’s 
knackig und auch Profis kom¬ 
men ins Rotieren 


Das ist der Stoff, aus 
dem Hits geschnei¬ 
dertwerden: Eine ein¬ 
fache Grundidee, die 
mit diversen Extras 
geschickt aufgemotzt 
wird. So simpel das 
Spielprinzip anmutet, 
so hinterlistig sind die 
Levels ausgetüfteit 
Anders als bei Rain- 
bow Arts" Tülelvor- 
ganger "Ra" springt bei Logical 
der Funke sofort über. Jeder ka- 
piert's nach wenigen erklären¬ 
den Worten und wagt sofort ein 
Probespiel Einmal angefangen, 
laßt man die Maus so schnell 
nicht wieder los, Wer seine stra¬ 
tegischen Gedanken nicht schnell 


W as dem einen seine Klötz¬ 
chen. sind dem anderen 
seine Kugeln. Bei Rainbow 
Arts' neuester Geschichlich- 
keitsgrübelei dreht sich alles 
um ein paar Dutzend Kugeln, 
die Ihr in vier verschiedenen 
Farben zu Gesicht bekommt. 
Die zweite Hauptrolle wird von 
Rondellen besetzt, die jeweils 
Platz für vier Kugeln bieten. 


umsetzt, der sieht bei 
Logical alt aus. Die 
Mischung aus Ge- 
hirnfoller und Reak¬ 
tionstest ist den Erfin¬ 
dern gut geglückt. Bei 
aller Euphorie sollte 
man aber nicht ver¬ 
schweigen, daß Logi¬ 
cal nicht die Klasse 
eines "Tetris" oder 
"Klax" erreicht. Das 
Grundkonzept ist zwar gut. aber 
nicht genial. Ohne die zusätzli¬ 
chen Spielelemente wäre bald 
die Luft raus Da diese aber aus¬ 
reichend vorhanden sind und 
auch geschickt eingesetzt wur¬ 
den, steht vergnüglichen Tuftel- 
abenden nichts im Weg. 


Ein Rondell explodiert nur dann, wenn vier gleichfarbige Kugeln in den vier Löchern sitzen (Amiga) 


Eure Aufgabe in den 99 Le¬ 
vels besteht grundsätzlich dar¬ 
in, alle vier Nischen in den 
Rondellen mit Kugeln ein und 
derselben Farbe zu besetzen 
Da die Kugelfallen mit Röhren 
verbunden sind und in sich ge¬ 
dreht werden können, ist dies 
durchaus machbar Habt Ihr 
vier gleichfarbige Kugeln ent¬ 
sprechend plaziert, explodiert 
das Rondell (es kann aber wei¬ 
ter benutzt werden) und die Ku¬ 
geln lösen sich in Luft auf Wur¬ 
den alle Rondelle so "behan¬ 
delt”. gibt’s ein Paßwort und 
der nächste Level folgt 
Um der Abwechslung willen 
werdet Ihr im Laufe der Zeit mit 
neuen Spielelementen ver¬ 
traut gemacht. So dürfen man¬ 
che Röhren nur von Kugeln ei¬ 
ner bestimmten Farbe durch¬ 
rollt werden. Außerdem ist ab 
und zu die Farbreihenfolge vor¬ 
gegeben, in der die Rondelle 
explodieren dürfen. Ganz ge¬ 
mein sind die Röhren, die die 
durchlaufenden Kugeln umfär¬ 
ben. Das ist dann besonders 
tragisch, wenn sich dahinter 
ein Rondell befindet, das nur 
von Kugeln einer bestimmten 
Farbe zur Explosion gebracht 
werden kann. Schließlich ha¬ 
ben sich die Programmierer 
noch Teleporter, Zeitlimits und 
ein paar andere Gemeinheiten 
ausgedacht Nach den 99 Le¬ 
vels winkt ein Paßwort für den 
eingebauten Editor. mg 


LUST AUF LOGIK 


Logical 


Genre: Denkspiel 

Hersteller: Rainbow Arts. Zirka-Preis: 50 bis 80 Mark 


MS-DOS 


in Vorbereitung 


AMIGA 79% 


Gralik: 62% So und: 59% 
Schwierigkeit: mittel 
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Genies gesucht: Lexi Cross ist was tur helle Kopie (MS-DOS/VGA) 


BUCHSTABENSUPPE 


Lexi Cross 


G ame Shows” erfreuten 
sich im angelsächsi¬ 
schen Raum schon immer 
größter Beliebtheit. Dank den 
geschäftstüchtigen Bemü¬ 
hungen von ”Sat 1” und 
’RTL Plus” dürfen auch wir 
uns nun an diesen Spielen 
für Halbdebile erfreuen: 
Mammi erpuzzelt sich einen 
neuen Wagen. Pappi eine 
Waschmaschine. Interplays 
"Lexi Cross” verlagert das 
Vorabendprogramm ins näch¬ 
ste Jahrtausend: In VGA und 
schönstem AdLib-Sound löst 
Ihr allein oder zu zweit Kreuz¬ 
worträtsel vor laufenden Ka¬ 
meras. Ihr tretet gegen einen 


Eine Einschränkung 
gleich am Anfang 
Wer mehl über ex 
zellente Englisch 
kenntmsse verfügt 
kann Lexi Cross ge 
trost vergessen Be 
sonders die höhe 
ren Spielstulen sind 
selbst für Anglistik 
Studenten, eine har¬ 
te Nuß. Man ackert 
sich durch alle Wörter, kauft am 
laufenden Band Buchstaben, 
nur um am Ende festzustellen. 


Stein um Stein, Marter und Pein (MS-DOS/VGA) 


EIN KLOTZ AM BEIN 


Brain Artifice 


menschlichen Gegner an, 
grübelt gegen unterschied¬ 
lich clevere Roboter oder 
spielt via Modem gegen ei¬ 
nen entfernten Freund. 

Auf einer Puzzlekarte 
deckt Ihr Wortfelder auf und 
kauft mit Eurem Spielgeld Vo¬ 
kale und Konsonanten. Wenn 
Ihr ein paar Wörter zusam¬ 
men habt, müßt Ihr einen 
Oberbegriff finden und den 
als erster dem Quizmaster, 
einem aalglatten Cyborg 
nennen. Wer nach drei Run¬ 
den die meisten Punkte ge¬ 
sammelt hat. ist Sieger und 
wird als VGA-Marmorbüste in 
der Ehrenhalle verewigt, vw 


D es Programmierers lieb¬ 
stes Kind ist der Klotz, 
"Brain Artifice” von Soft En¬ 
terprises bietet eine neue Va¬ 
riante. Man fährt mit dem 
Cursor auf einen Stein, be¬ 
wegt ihn zu einem farblich 
passenden hin. Je nach Le¬ 
vel wird vorgegeben, ab 
wann die Klötze zusammen¬ 
kleben. Dann kann der Spie¬ 
ler sie nicht mehr bewegen 
und flucht, wenn sie nicht 
richtig liegen. Habt Ihr alle 
Sternchen einer Farbe glück¬ 
lich zusammengebracht, ver¬ 
wandeln sie sich in eine Mau¬ 
er. Damit nicht genug. Insge¬ 
samt dürft Ihr 100 Levels zu 


sammenschieben; alle sechs 
gibt’sein Paßwort. In höheren 
Levels darf man die Steine 
nach verschiedenen Mustern 
zusammenbauen, manche 
lassen sich nicht mehr bewe¬ 
gen, der Computer be¬ 
schränkt die Anzahl der Züge 
und das Zeitlimit drängt zur 
Eile. 

Und wer dann noch nicht 
das Handtuch geschmissen 
hat, freut sich an der Gemein¬ 
heit der "Farbe-wechsel’- 
Dich”-Wandelsteine oder der 
versteckten Steine. Einen 
Zwei-Spieler-Modus gibt’s 
ebenso wie üppige High- 
score-Listen. al 


xuek soj 
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man 

partout 

Niedlich; Das ist ge- C 

nicht 
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den Na- 

nau das Richtige für \ 


men 
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Shake- 
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speares 12. Sonett 
kommt. Wer sich in 
dieser Hinsicht eini¬ 
ges zutraut, be¬ 
kommt eine nett ge¬ 
machte Mischung 
aus "Trivial Pursuit" 
und Buchstabenlot¬ 
to geboten, Die 
Spielregeln wurden auch in der 
Realität funktionieren und eine 
passable Show abgeben. 


ein paar Levels sind 
schnell ausgeräumt. 
Die ersten vierzig 
Levels sind schön 
einfach, dann zieht 
der Schwierigkeits¬ 
grad sachte an, um 
bei Level 80 den 
Spieler zum blinden 



zukommt, bekommt 
das Spiele eine lei¬ 
ne taktische Note. 
Die Idee ist einiger¬ 
maßen neu, die 
Ausführung nett, der 
Zwei-Spieler-Mo¬ 
dus sorgt lür Erhei¬ 
terung. Doch auf 
Dauer wird's leider 
etwas eintönig: 
Brain Artifice ist 


Wahnsinn zu treiben. Dadurch, kein Knüller, aber ein nettes 
daß alle paar Levels ein neuer. Spiel, das man gerne wieder 
besonders tückischer Klotz da- mal rauskramt. 


Genre: Denkspiel 

Hersteller: Interpiay, Zirka-Preis: 100 Mark 

| MS-DOS 55% | 

I AMIGA 

Grafik: 57% Sound: 38% 

in Vorbereitung 

Schwierigkeit: einstellbar 
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nicht geplant 


wj&V Genre: Denkspiel 

Hersteller: Software Enterprises, Zirka-Preis: 60 Mark 

MS-DOS 57% | 
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Grafik: 34% Sound: 30% 

in Vorbereitung 

Schwierigkeit: mittel 
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FRÜHLINGSGEFÜHLE 


Flames off 
Freedom 


E rinnert Ihr Euch noch an 
das Slrategiespiel ”Mid- 
winter"? Mit "Flames of Free¬ 
dom” erscheint nun die Fort¬ 
setzung. Die Handlung schließt 
nahtlos an den ersten Teil an. 
Einige Jahrzehnte sind seit der 
Befreiung der Midwinter-Insel 
vergangen. Die Eiszeit, die 
Midwinter im kalten Würgegriff 
hielt, ist abgeklungen. For¬ 
schungstrupps haben eine 
größere Inselgruppe mit milde¬ 
rem Klima entdeckt. Auf diesen 
Inseln siedelten die Nachfah¬ 
ren der Midwinter-Bewohner. 
Leider stört eine unangeneh¬ 
me Kleinigkeit das idyllische 
Insulanerdasein. Das Sahara- 
Empire, ein Staatenbund an 
der afrikanischen Küste, hat 
ein Auge auf die reichen Inseln 
geworfen und möchte die 42 In¬ 
seln inklusive dem Hauptei¬ 
land Aurora erobern. Die Ma¬ 
chenschaften des Sahara-Im¬ 
periums fruchten, und alle In¬ 
seln bis auf Aurora sind schon 
besetzt. Nur ein Geheimagent 
kann die Schergen des Imperi¬ 
ums noch aufhalten — je mehr 
Inseln Ihr befreien könnt, desto 
schwieriger ist der Feldzug der 
bösen Buben. 

Ihr schlüpft in Flames of 
Freedom in die Rolle dieses 
James Bond der Zukunft. Zu 
Beginn des Spiels könnt Ihr 
entweder mit einem vorgefer¬ 
tigten Instanthelden vorlieb 
nehmen, oder Euch Euren 
Wunschagenten selber zu¬ 
sammenstellen. Hier dürft Ihr 
in einem Gesichterbastelbo¬ 
gen das Aussehen (und das 
Geschlecht) Eurer Spielfigur 
verändern und verschiedene 
Charakterfähigkeiten einstel- 
len. Zur Wahl stehen beispiels¬ 
weise Sex-Appeal, Überre¬ 
dungskunst und Geschick im 
Bestechen anderer Personen. 
Verändert Ihr den Wert einer 
Eigenschaft, so ändern sich 
entsprechend andere Eigen¬ 
schaften. Wirkt Euer Agent bei¬ 
spielsweise besonders furcht¬ 
einflößend. ist es um seinen 
Charme sicherlich nicht be¬ 
sonders gut bestellt. Ebenfalls 
einstellbar sind fünf körperli¬ 
che Eigenschaften wie Aus- 










3-D-Grafik in Edelqualität wartet bei Flames of Freedom (ST) 


Eine Landkarte der jeweiligen 
Insel hilft bei der Orientierung (ST) 



Ich bau mir einen Geheim¬ 
agenten (ST) 


dauer, Kraft oder Reflexe. Seid 
Ihr mit Eurem Agenten zufrie¬ 
den, kann dieser in aller Ruhe 
den Umgang mit allen im Spiel 
vorkommenden Fahrzeugen 
(immerhin rund 30 verschiede¬ 
ne wie U-Boot, Fallschirm, 
Panzer, Jeep, Helikopter, Luft¬ 
schiff) trainieren, sich für einen 
einzelnen Einsatz melden (Ihr 
dürft Euch eine Insel aussu¬ 
chen) oder einen kompletten 
Krieg gegen das Sahara-Impe¬ 
rium führen (hier werden die 
Aufträge verteilt). Auf Wunsch 
könnt Ihr verschiedene Kom¬ 
plettmissionen auf mehrere 


Glücklicherweise hat 
'Flames of Freedom” 
nicht mehr viel mit 
dem eher mäßigen 
Vorläufer "Midwin- 
ter” gemein. Das 
englische Maelstrom- 
Programmierleam um 
Mike Singlewood hat 
ordentlich an Flames 
of Freedom gefeilt 
und die Schwachstel¬ 
len, die wir in unserem "Midwin¬ 
ter F'-Tesl bemängelten, ausge- 
merzt. So gibt es endlich den er¬ 
sehnten Automatikreisemodus, 
der verhindert, daß Ihr stunden¬ 
lang durch die Pampa von einem 
Punkt zum anderen marschiert. 
Dazu kommt, daß Ihr nur noch ei¬ 
ne Spielfigur steuern mußt, wäh¬ 
rend rekrutierte Mitstreiter allei¬ 
ne handeln Sehr erfreulich: Wer 
nur mal eben für einen Abend 
reinschnuppern will, pickt sich 



eine einzelne Insel 
heraus. Für eine lang¬ 
fristige Herausforde¬ 
rung sorgt der "Cam- 
paign"-Modus, in 
dem Ihr das komplet¬ 
te Szenario spielen 
könnt. Technisch wur¬ 
de ebenso nochmals 
tüchtig zugelegt. Die 
3-D-Grafik ist überra¬ 
schend schnell und 
noch detaillierter als beim Vor¬ 
läufer, Hardcore-Slrategen, die 
am liebsten kleine Fähnchen 
über den Bildschirm schieben 
und sich an ellenlangen Zahlen¬ 
kolonnen ergötzen, seien aber 
gewarnt. Ohne fixe Reflexe und 
einem geprüften Feuerknopffin¬ 
ger ist hier kein Blumentopf zu 
gewinnen. Flames of Freedom 
ist ein Spiel, das vor allem den 
Freunden heißer 3-D-Gefechte 
Spaß machen wird. 


Genre: Strategie 

Hersteller: Rainbird, Zirka-Preis: 100 Mark 

MS-DOS 


AMIGA 

in Vorbereitung 


in Vorbereitung 


ATARI ST 78% 

1 1 

C 64 

Grafik: 80% Sound: 62% 


nicht geplant 


Schwierigkeit: einstellbar 



1 


Disketten speichern, um unter¬ 
schiedliche Taktiken auszupro¬ 
bieren. 

Selbstverständlich fehlen 
auch anwählbare Schwierig¬ 
keitsgrade nicht. Habt Ihr alle 
Einstellungen gemacht, geht 
es los. Wenn Ihr auf den Inseln 
unterwegs seid, wird alles in 
ausgefüllter 3-D-Grafik darge¬ 
stellt. Im Gegensatz zum Vor¬ 
läufer müßt Ihr aber Eure Figur 
nicht permanent selbst durch 
die dreidimensionale Land¬ 
schaft steuern. Auf Knopfdruck 
ruft Ihr eine Übersichtskarte 
der Insel auf und könnt auf der 
Karte verschiedene Reiseziele 
markieren. Nun bewegt sich 
Euer Agent automatisch an 
den gewünschten Zielort. 

War Euer Auftrag erfolg¬ 
reich, gibt es nicht nur eine 
dicke Belohnung, sondern 
eventuell sogar eine Geheim¬ 
waffe, die Euch die Insulaner 
schenken und die beim näch¬ 
sten Auftrag von Nutzen sein 
kann. Erfreulicher Nebeneffekt 
der Befreiung einer Insel: 
Durch das Unterbrechen von 
Nachschubwegen für das Sa¬ 
hara Imperium könnt Ihr eine 
Kettenreaktion auslösen. 
Schneidet Ihr alle Versor¬ 
gungswege für eine Insel ab, 
indem Ihr die umliegenden In¬ 
seln befreit, fällt das isolierte 
Eiland automatisch an Euch 
Leider läßt sich ein Angriff auf 
Aurora durch das Erobern von 
Inseln nicht verhindern. Nach 
rund sechs Monaten (Spielzeit) 
greift das Sahara-Imperium 
an. Aber durch gezieltes Be¬ 
freien einiger Inseln könnt Ihr 
den Vormarsch des Feindes 
verlangsamen. Um den An¬ 
greifer ganz zu stoppen, müßt 
Ihr nacheinander auf die In¬ 
seln, die der Gegner auf sei¬ 
nem Weg anläuft. Hier müssen 
dann alle Feindeinheiten ver¬ 
nichtet werden, bevor sie Auro¬ 
ra erreichen. mh 
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iJarntar 1868 lai3»n 


j-itficMt 


SCHMUTZIGE WASCHE 


NAH 


D ie Zeit der Hippies — 1965, 
der freien Liebe, der Dro¬ 
gen, der Rockmusik. 1965 war 
aber auch das Jahr, in dem ein 
langer und blutiger Krieg be¬ 
ginnen sollte: Der Vietnam¬ 
krieg. Die Großmacht USA ver¬ 
suchte mit (fast) allen Mitteln 
den Zwerg Nordvietnam in die 
Knie zu zwingen. Das Unter¬ 
nehmen verlief allerdings et¬ 
was anders, als die USA ge¬ 
plant hatten. 1975 verließen die 
letzten amerikanischen Trup¬ 
pen Saigon — Nordvietnam 
hatte gesiegt. 

Was in Wirklichkeit zehntau¬ 
senden Menschen das Leben 
gekostet hat, könnt Ihr nun vom 
bequemen Wohnzimmerses¬ 
sel aus nachspielen. Matthew 
Stibbe, der Programmierer des 
Strategieknüllers "Imperium” 
und Student für moderne Ge¬ 
schichte am Permbroke Colle¬ 
ge (Oxford), hat den Vietnam¬ 
krieg in dem Taktikspiel "NAM 
1965-1975” neu aufgelegt. Zur 
Auswahl stehen Euch fünf ver¬ 
schiedene Szenarien. Für 
Spieler, die nicht als amerikani¬ 
scher Präsident (wahlweise Ni¬ 
xon oder Johnson) über die 
kompletten 10 Jahre spielen 
wollen. gibt es drei kürzere Op¬ 
tionen. Die Tet-Offensive 
(1968), die Schlacht von Khe 
Sanh und der amerikanische 
Rückzug 1975. Wählt Ihr eines 
dieser Szenarien, startet Ihr 
sofort in dem entsprechenden 
vietnamesischen Gebiet. Per 
Mausklick schiebt Ihr Truppen 
über ein Landkarte, erteilt Be¬ 
fehle und sorgt für Luftunter¬ 
stützung, Als Präsident wah¬ 
rend des ganzen Kriegszeit¬ 


raumes seid Ihr nicht nur für 
die militärische Seite des Krie¬ 
ges verantwortlich. Hier müßt 
Ihr Gelder für Wirtschaftshilfe 
und Luftunterstützung bereit¬ 
steilen sowie Truppen in den 
USA mobil machen und nach 
Vietnam schicken. Ziel ist nicht 
nur, den Krieg zu gewinnen. 


Herr Präsident, was nun? (Amiga) 

sondern auch "populäre" Ent¬ 
scheidungen zu treffen. Je 
nachdem, wie rückhaltlos Ihr 
als Präsident von der Bevölke¬ 
rung unterstützt werdet, desto 
eher werden Eure Entschei¬ 
dungen gebilligt und Ihr werdet 
wieder gewählt. Am Ende je¬ 
des Spieljahres kommen Eure 
getroffenen Entscheidungen 
zum Tragen — zwischendurch 
könnt Ihr in einer digitalen Zei¬ 
tung nachlesen. was unterdes¬ 
sen passiert ist. Wer will, kann 
sich von seinen Beratern auch 
Tips geben lassen. 

Alle Bildschirmtexte von 
Nam sowie das umfangreiche 
Handbuch sind übrigens kom¬ 
plett in Deutsch. mh 


Nach dem reizvollen 
und knallharten "Im¬ 
perium" hätte ich von 
Matthew Stibbes et¬ 
was mehr erwartet: 

"NAM" reicht nicht 
einmal >n Ansätzen an 
den gelobten Vorgän¬ 
ger heran. Wo Imperi¬ 
um uns hochkomple¬ 
xe Entscheidungen 
abverlangte, ent¬ 
täuscht NAM durch langatmiges 
Icon-Geklicke ohne Raffinesse 
und Winkelzüge Für einen Ge¬ 
schichtsstudenten mag es ja von 
makaberem Reiz sein, den "Wa¬ 
tergate" geschädigten Nixon an 
der Macht zu halten: ein "norma¬ 


ler" Strategiespieler 
wird durch fehlenden 
Handlungsspielraum 
und lange Wartezei¬ 
ten enttäuscht. Ein 
paar Bildschirmzei¬ 
tungen lesen und 
Tuppen personell und 
finanziell Aufrüsten, 
kann auf Dauer selbst 
den härtesten Strate¬ 
giefan nicht fesseln. 
Auch die grafische Umsetzung 
läßt zu wünschen übrig: Befin¬ 
den sich mehrere Einheiten in ei¬ 
nem Gebiet, verliert man hoff¬ 
nungslos die Übersicht in dem 
Truppenhaufen (welches Icon 
gehört zu welcher Einheit?). 


Die neusten Gerüchte stehen in der Zeitung (Amiga) 


Genre: Strategie 
Hersteller: Domark, Zirka-Preis: 100 Mark 


MS-DOS 

| AMIGA 43% 

in Vorbereitung 

Grafik: 37% Sound: 29% 

Schwierigkeit: mittel 

1 ATARI ST 41 °/o 1 

1 C 64 

Grafik: 32% Sound: 23% 

nicht geplant 

Schwierigkeit: mittel 



Wo sind sie denn? Auf der Suche nach den eigenen Truppen (Amiga) 


Ich kann mich noch 
gut daran erinnern 
daß ich als kleiner 
Knirps vorm Fernse¬ 
her saß, um dort Kin¬ 
der zu sehen, die 
nicht älter waren als 
ich. Nur rannten die¬ 
se Kinder schreiend 
und am ganzen Kör¬ 
per durch Brandwun¬ 
den entstellt über den 
Bildschirm Schlagworte wie Na¬ 
palm oder das Massaker von My 
Lai sagten mir damals nicht viel 
— heute um so mehr. Trotz allem 
mag ich Strategiespiele, daraus 
mache ich kein Hehl (bestes Bei 
spiel ist "Command H.Q.") — 
denn durch das Umherschieben 
kleiner Fähnchen tue ich im Ge¬ 
gensatz zu den echten Militärs 
keinem weh. Aber bei Nam lief s 
mir. das gebe ich offen zu, strek- 
kenweise kalt den Rücken runter 


Die schlechte Wer¬ 
tung gibt's allerdings 
nicht für die morali¬ 
sche Fragwürdigkeit 
des Programms, son¬ 
dern für die Tatsache, 
daß Nam in etwa so 
aufregend ist wie das 
studieren eines Tele¬ 
fonbuches. Als Präsi¬ 
dent klickt man ein¬ 
mal rechts, einmal 
links, bewilligt hier ein Milliön¬ 
chen und dort ein paar neue 
Truppen und betet, daß einen die 
Bevölkerung immer noch mag — 
Hilfe! Von dem ”lmpenum”-Pro- 
grammierer hatte ich durchaus 
etwas mehr erwartet Zwar sieht 
Nam dank der digitalisierten Kar¬ 
ten und Bildchen teilweise recht 
beeindruckend aus, aber das 
täuscht nichl über den Mangel 
an spielerischer Abwechslung 
hinweg. 


TSKWL. 


















































































computerspiel e/tests 



NEW TRQIN <F7> 
BUILD STOTION <F$> 
BUILD IHDUSTRY 
BUILD TROCK 
REMOVE TRÖCK 
IMPROVE ST PT ION 


Alle sind glücklich: der erste Bahnhof in Haar (Amiga) 


BAHNHOF 


Railroad Tycoon 


Z ahlreiche junge und alte 
Herren (und einige Frau¬ 
en) ziehen sich am Wochen¬ 
ende am liebsten in den hei¬ 
mischen Keller zurück, um 
dort miniaturisierte Lokomoti¬ 
ven durch eine Modelland¬ 
schaft brausen zu lassen. 
Leider hat dieses Hobby eini¬ 
ge Nachteile: Der Platzbe¬ 
darf für eine schmucke Bahn¬ 
anlage ist gewaltig und die 
Kosten schnellen in die Höhe. 
PC-Besitzer waren da etwas 
besser dran: Gab es doch für 
PCs die famose Wirtschafts¬ 
simulation "Railroad Tycoon" 
Spieler mit anderen Compu¬ 
tern sahen in die Röhre — bis 


Was soll ich zu Rail¬ 
road Tycoon noch 
sagen? Dieser bril¬ 
lante Streich von 
Starprogrammierer 
Sid Meier hat schon 
auf dem PC mehr 
Preise eingesackt, 
als ein Schweizer 
Käse Löcher hat. 
Auf dem Amiga ist 
nichts von dem ei¬ 



heute. Endlich, (nach einiger, 
fast bahntypischer Verspä¬ 
tung) gibt es Railroad Tycoon 
auch für den Amiga. Weder 
an der Grafik noch spiele¬ 
risch hat sich an dieser Fas¬ 
sung etwas geändert. In vier 
unterschiedlichen Landstri¬ 
chen (USA Ost-, und Westkü¬ 
ste, England oder Europa), 
die aus der Vogelperspektive 
gezeigt werden, müßt Ihr per 
Mausklick Schienen legen, 
Bahnhöfe bauen und Züge ab¬ 
fahren lassen. Ziel ist es, mit 
der eigenen Bahn mehr Geld 
zu machen und ein größeres 
Streckennetz aufzubauen als 
die Computergegner. mh 


gangen. Grafisch 
hält sich Railroad 
Tycoon zwar be¬ 
scheiden zurück, 
aber wer anfängt, 
seine Bahnlinie auf¬ 
zubauen, hockt ga¬ 
rantiert Nächte vorm 
Bildschirm. Das 
süchtig machende 
Gemisch aus Wirt¬ 
schaftssimulation, 


gentumllchen Flair, der Spiel- Strategiespiel und Eisenbahn- 
barkeit und der Faszination bastelbogen bietet Spielspaß 
des Programms verlorenge- pur — unbedingt kaufen! 



Genre: Strategie 
Hersteller: Microprose, Zirka-Preis: 90 Mark 


1 MS-DOS 92o/o 1 

I AMIGA 92% | 

Grafik: 68% Sound: 62% 

Grafik: 66°/9 Sound: 48°/o 

Schwierigkeit: einstellbar 

Schwierigkeit: einstellbar 

1 ATARI ST 

1 C 64 

in Vorbereitung 

nicht geplant 

■ —- 



Der Unterqanq des Römischen Reiches: Cohort (Amiga) 


NIEDERSCHMETTERND 


Cohort 


V or last 2000 Jahren be¬ 
herrschte das römische 
Imperium fast ganz Europa. 
Die Legionen unter der Adler¬ 
standarte des römischen Welt¬ 
reiches walzten (fast) alles 
platt, was ihnen vor die Spee- 
re kam. Wer im Geschichts¬ 
unterricht nicht aufgepaßt 
hat, kann sich nun selbst als 
historischer Schlachtenlen¬ 
ker betätigen. Im Strategie¬ 
spiel Cohort müßt Ihr selbst 
die Steuerung römischer Le¬ 
gionäre übernehmen. Vier 
Schlachten-Szenarien ste¬ 
hen Euch zur Auswahl. Je 
nach gewähltem Auftrag ver¬ 
teidigt Ihr beispielsweise ei¬ 


ne Brücke, prügelt Euch mit 
dem Feind auf offenem Ge¬ 
lände oder in verzwicktem 
Berg-Terrain (das Gebiet wird 
aus einer Sicht von schräg 
oben gezeigt). Als Gegner 
dienen ebenfalls römische 
Truppen (nur in roter Rüstung 
statt in blauer). Zu Beginn 
des Kampfes dürft Ihr Euch 
aus sieben verschiedenen 
Truppenteilen (Bogenschüt¬ 
zen, Infanterie) Euren Geg¬ 
ner selber aussuchen. Ge¬ 
steuert wird die Schlacht via 
Maus. Ihr könnt einzelne Sol¬ 
daten ankiicken oder ganze 
Gruppen marschieren oder 
angreifen lassen. mh 


Vor rund einem Jahr 
versuchte sich die 
englische Firma Im¬ 
pressions schon 
mal an einem Tak¬ 
tikspiel. Damals 
hieß das üble 
Schundwerk noch 
"RorkesDrift". Heu¬ 
te erscheint, nur 
notdürftig verändert 



tes. aus Zulus eben¬ 
falls ein paar Römer 
(freundlicherweise 
wurde wenigstens 
die Farbe geändert), 
Ebenfalls neu: Der 
"Jetzt hören dieTrup- 
pen auch in Grup¬ 
pen auf mein Kom- 
mandO'-Modus. 
Aber das alles nutzt 
wenig, wenn Cohori 


und kaum verbes¬ 
sert. das gleiche Spiel als "Co¬ 
hort", So wurden aus englischen 
Soldaten ein paar Römerspri- 


in etwa soviel Vergnügen berei¬ 
tet wie eine Stunde Marathon¬ 
sitzen im Ameisenhaufen. 



Genre: Strategie 

Hersteller: Impressions, Zirka-Preis: 85 Mark 


AMIGA 140/o 


nicht geplant 


Grafik: 39% Sound: 9% 
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ATARI ST 


in Vorbereitung 


Schwierigkeit: mittel 


C 64 


nicht geplant 
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Orientierungsprobleme: Wir sind definitiv irgendwo (Amiga) 


KEIN HERZ FÜR SPIELER 


Heart of Dragon 


Z wei wilde Gesellen ver¬ 
setzen ein Königreich in 
Angst und Schrecken: Der ei¬ 
ne prügelt, der andere medi¬ 
tiert — zwei Meter über dem 
Erdboden und zaubert dabei 
noch manch armes Geschöpf 
vom Bildschirm. Die beiden 
müssen gestoppt werden, zu¬ 
dem sie grimmig entschlos¬ 
sen sind, eine gefangene 
Prinzessin zu befreien. Diese 
Raufbolde steuert Ihr — wahl¬ 
weise auch mit einem Freund 
als zweiten Spieler. Zum ei¬ 
nen steuert Ihr bei "Heart 
of the Dragon” die beiden 
Spielfiguren via "Adventure 
Screen" durch unwegsames 


Gelände. Durch vier Fenster, 
die um einen Kompaß ange¬ 
ordnet sind, sieht man die 
Umgebung. Begegnet man 
einem Feind, darf man flie¬ 
hen, die Gegner bestechen 
gder kämpfen. Letzteres führt 
direkt auf einen Prügelbild¬ 
schirm. Hat sich nur ein Spie¬ 
ler zu einem fröhlichen 
Stündchen Heart of the Dra¬ 
gon gefunden, übernimmt 
hier der Computer die Rolle 
des anderen Heldens. Außer¬ 
dem wollen vier Disketten 
ständig gewechselt werden 
oder heischen durch perma¬ 
nentes Nachladen um Auf¬ 
merksamkeit. wi 


Nehmt den (klein¬ 
gedruckten) Hinweis 
"1 MByte recom- 
mended" ernst! 

Fehlt Euch der emp¬ 
fohlene Speicher, 
hat Euer Karate-Pro¬ 
fi nur noch einen 
müden Faustschlag 
auf Lager. Dadurch 
werden die Hand¬ 
lungsmöglichkeiten 
natürlich "etwas” beschnitten. 
Wer seinen Amiga aufgerüstet 
hat. ist jedoch kaum besser 


dran: Die Hälfte der 
Spielzeit schnurrt 
das Laufwerk oder 
eine Bildschirm¬ 
meldung ruft zum 
Wechseln der Dis¬ 
kette auf. Der "Ad¬ 
venture Screen" ist 
so unübersichtlich, 
daß man schon nach 
zwei Schritten hoff¬ 
nungslos die Orien¬ 
tierung verloren hat — dafür 
scrollt der häßliche Kampfbild¬ 
schirm überhaupt nicht. 



Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Avatar. Zirka-Preis: 90 Mark 



nicht geplant nicht geplant 



Monkey Island ist fern... (Amiga) 


SCHIFFBRUCH 


Sword & Galleons 

I talienische Softwarefirmen 

I' “ ' ' " " 


J haben es schwer: Um ih¬ 
ren Produkten auf dem inter¬ 
nationalen Markt eine Chan¬ 
ce einzuräumen, müssen al¬ 
le Texte ins Deutsche und 
Englische übersetzt werden; 
Französisch bietet sich als 
dritte Fremdsprache an, denn 
dort läßt sich die dilettantische 
Ware ganz gut verkaufen. 
Manchmal jedoch schlampen 
die überlasteten Dolmetscher: 
Wer bei "Swords & Galleons" 
als Kapitän eines stolzen 
Dreimasters den Menüpunkt 
"Abfeuern" anwählt, darf 
sich nicht wundern, wenn 
statt rauchenden Kanonen- 


Es gibt Momente, 
da wünscht sich der 
POWER PLAY- Re¬ 
dakteur nichts sehn¬ 
licher als einen ruhi¬ 
gen Job als Leibei¬ 
gener in einem Koh¬ 
lebergwerk oder 
Mitarbeiter in einer 
etablierten Drücker¬ 
kolonne. Schuld dar¬ 
an sind Spiele wie 
Swords & Galleons Die länge¬ 
re Auseinandersetzung mit 
diesem italienischen Mach¬ 


kugeln einzelne Mann¬ 
schaftsmitglieder das Schiff 
verlassen. 

Via Maus wird in Sword & 
Galleons fleißig gehandelt, 
per Joystick dümpelt man von 
Hafen zu Hafen. Wer dessen 
überdrüssig ist, rekrutiert Sol¬ 
daten und bewaffnet sein 
Schiff. Außerdem darf man die 
Strände absuchen — viel 
leicht findet sich ja ein Schatz 
Um ordentlich zu spielen, la 
det Ihr ein paar Kumpels ein 
Einer bekommt den Joystick 
der zweite die Maus; die an 
deren bedienen die Tastatur 
oder beteiligen sich am Dis¬ 
kettenwechseln. wi 

werk bringt auch ei 
nen bislang klaren 
Verstand ernsthaft 
ins Wanken: Fröh¬ 
lich ruckein ausge¬ 
wachsene Segel¬ 
schiffe über das 
Meer auf den Strand 
und verschwinden 
im Grün der Compu- 
terlandschaft. Die 
wirre Kollisionsab¬ 
frage fällt jedoch gegenüber 
dem frechen Spielprinzip nicht 
weiter auf. 




Genre: Strategie 

Hersteller: Idea, Zirka-Preis: 70 Mark 


MS-DOS 


nicht geplant 


ATARI ST 


in Vorbereitung 


AMIGA 15% 


Grafik: 34% Sound: 15% 



nicht geplant 
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ATARI ST ■ C 64 


nicht geplant nicht geplant 


Grafik: 64% Sou nd: — nicht geplant 
Schwierigkeit: mittel 


Die beste Grafik im ganzen Spiel bietet das Hauptmenü, in dem mar 
seinen Disziplinen Cocktail zusammenstellt (MS-DOS/VGA) 


CALIFORNIA DREAMIN’ 


California 
Games II 


L ang, lang ist’s her, da war 
das US-Softwarehaus Epyx 
ein Spielegigant, der mit Titeln 
wie "Summer Games" und 
"California Games" Kritikereu¬ 
phorie auslöste und Verkaufs¬ 
rekorde brach. In den neunzi¬ 
ger Jahren sieht das etwas de¬ 
primierender aus: Epyx hat 
den Softwareausstoß drastisch 
runtergefahren, was raus¬ 
kommt, ist oft rechter Murks 
("Snowstrike”). Jetzt besinnt 
sich die Firma wieder auf das 
Erfolgsrezept vergangener Ta¬ 
ge: Mit "California Games II” 
erschien der Nachfolger zu ei¬ 
nem der erfolgreichsten Epyx- 
Sporlspiele. 

Die neue Mischung aus Ge¬ 
schicklichkeitstests bietet fünf 
Disziplinen. Auf dem Pro¬ 
gramm stehen Bodyboard 
(Wellenreiten), Snowboarding 
(Wilde Abfahrt mit dem Snow¬ 
board), Jet Surfing (motorisier¬ 
tes Rennen zu Wasser), Hang 
Gliding (Drachenfliegen) und 
Skateboarding (mit Volldampf 
durch die Skateboard-Bahn). 
Jede Disziplin kann einzeln ge¬ 
übt werden. Alternativ dürft Ihr 
ein Turnier mit bis zu acht Spie¬ 
lern veranstalten, bei dem es 
Punkte für die Einzelwertun¬ 
gen gibt. 

Gut getimte Joystick-Schlen¬ 
ker im richtigen Augenblick 
sorgen für die Kunststückchen, 
die das Punktekonto anschwel¬ 
len lassen. Man hat dabei die 
Freiheit, durch das Aneinan¬ 
derfügen beliebiger Manöver 
eher auf Risiko oder auf Si¬ 
cherheit zu spielen. Das Snow¬ 
boarding ist in mehrere Etap¬ 
pen unterteilt: Erst donnert 
man über Hindernisse hüp¬ 
fend den Berg runter, verweilt 


dann im Eiskanal zwecks ein 
paar artistischen Einlagen und 
flitzt wieder talwärts, dem 
Strand entgegen. Beim Jet 
Surfing habt Ihr die Wahl zwi¬ 
schen mehreren Kursen und 
Fahrzeugen. 

Zum Abschluß eine Ladung 


Ein neuer Teil der 
Epyx-"Games"-Serie 
war vor ein paar Jah¬ 
ren noch der Höhe¬ 
punkt einer Compu- 
terspiele-Saison. 

Doch der Lack ist 
ziemlich abgeblättert 
Obwohl man sich bei 
einigen Disziplinen 
Mühe gegeben und 
Freiraum für spiel¬ 
technisches Herumexperimen¬ 
tieren gelassen hat, bietet Cali¬ 
fornia Games II unterm Strich 
nur gehobenen Durchschnitt. 
Die Atmosphäre läßt zu wün¬ 
schen übrig, denn bei keiner 
Sportart kommt der Simulations¬ 
charakter gut rüber Andererseits 
wurde der durch die Wahl ziem¬ 


licher exotischer Kör- 
perertüchtigungen 
gewonnene spieleri¬ 
sche Freiraum nicht 
optimal genutzt Eini¬ 
ge Disziplinen, wie 
das unvermeidliche 
Skateboard Rennen, 
hat man einfach schon 
zu oft in diversen Va¬ 
riationen gesehen; 
die milteimäßige Gra¬ 
fik vermag das VGA-verwöhnte 
Auge außerdem nur mäßig zu be¬ 
geistern. 

Dank des Nostalgie-Bonus 
spiele ich California Games II 
ganz gerne, aber an den Ideen¬ 
reichtum und den Spielspaß frü¬ 
herer Epyx-Programme kommt 
dieser Nachzügler nicht heran 


Unser Snowboardler zeigt, welche Kunststückchen er drauf hat (MS-DOS/VGA) 


technischer Daten: Die PC- 
Version unterstützt Hercules-, 
CGA-, EGA- und VGA-Grafik- 
karten. In Kürze soll eine Ver¬ 
sion ausgeliefert werden, die 
Adlib-kompatible Soundkarten 
unterstützt; zu Redaktions¬ 
schluß lag sie uns allerdings 
noch nicht vor. hl 


Genre: Sport 

Hersteller: Epyx, Zirka-Preis: 90 Mark 


MS-DOS 62% ■ AMIGA 
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Dank gläsernem Court hat man eine gute Übersicht (Amiga) 


IMMER AN DER WAND LANG 


J. Khan Squash 


K aum eine andere Sport¬ 
art wird von einem einzi¬ 
gen Menschen so beherrscht 
wie Squash von dem Pakista¬ 
ni Jahangir Khan. Er ist 
sechsmaliger Weltmeister 
und hat über 500 Matches in 
Folge gewonnen. Was lag al¬ 
so näher als diesen außerge¬ 
wöhnlichen Sportler als Zug¬ 
pferd für eine Squash-Simu¬ 
lation zu verpflichten? ”Ja- 
hangir Khan World Champion¬ 
ship Squash" bietet neben 
dem Squash-Spiel an sich ei¬ 
ne Menge Features. So könnt 
Ihr an Turnieren teilnehmen, 
in einer Liga mit vierzig Spie¬ 
lern mitmischen und sogar 

So dynamisch und 
motivierend die 
Sportart Squash ist. 
so wenig eignet sie 
sich als Computer- 
spiel. Im Rahmen 
des Machbaren hat 
Krisalis gute Arbeit 
geleistet Das Drum¬ 
herum ist erfreulich 
vielfältig und durch¬ 
dacht. nur gibt das 
Squashspiel selbst wenig her.l 
Im wesentlichen ist gutes Stel¬ 
lungsspiel gefordert, taktische 


Weltmeister werden. Außer¬ 
dem gibt’s Statistiken zu je¬ 
dem Athleten, der Spielstand 
darf gespeichert und jede 
Menge Parameter vor Match¬ 
beginn eingestellt werden. 
Der gläserne Squashcourt 
zeigt Sich auf dem Bildschirm 
von schräg oben, so daß Ihr 
in jeden Winkel einsehen 
könnt. Ihr steuert Euren Spie¬ 
ler mit dem Joystick und ver¬ 
anlaßt ihn per Feuerknopf 
zum Schlagen. Welche 
Schlagvariante Ihr wählt (Po¬ 
werschlag oder Stoppball), 
hängt davon ab, wohin Ihr 
beim Schlagen den Joystick 
drückt. mg 


Finessen oder va¬ 
riantenreiche Ball¬ 
wechsel wie bei ei¬ 
ner guten Tennissi¬ 
mulation kommen 
kaum zum Zuge. 
Auf Dauer sind die 
Matches eintönig 
und folglich ermü¬ 
dend (trotz guter Si¬ 
mulation der Ball¬ 
bewegungen). Wer 
nicht gerade ein Squash-Freak 
ist, der sollte sich lieber an 
"Great Courts 2" halten. 




Genre: Sport 

Hersteller: Krisalis, Zirka-Preis: 50 bis 85 Mark 


MS-DOS 

| AMIGA 58% 

in Vorbereitung 

Grafik: 54% Sound: 59% 


Schwierigkeit: mittel 

ATARI ST 58% 

1 C 64 

Grafik: 54% Sound: 56% 

in Vorbereitung 

Schwierigkeit: mittel 



Encounter 


W er vor ein paar Jahren an C 64 
oder Atari XL der Spielelei- 
denschaft Irönte, wird bei der Erv/ah 
nung des Namens "Encounter" ähnli¬ 
che Gefuhlswallungen erleben, als ge¬ 
denke er einer verlorenen Liebe. Die¬ 
ser 3-D-Actioriklassrker komml ohne 
Hintergrundstory oder Extra.vaflensy 
steme aus. Ihr rauscht mit einer Art 
Panze r über ein Spielfeld, um Roboter 
zu jagen, ohne Euch von den '.vehrhal¬ 
ten Burschen abschießen zu lassen 
Die Lasersalven können tückisch an 
Zylindern abprallen, hinte r denen 
man auch Deckung suchen kann. Ein 
Radarschirm erleichtert die Orientie¬ 
rung Oie neue Amiga-Umselzung 
gleicht dem Original fast aufs Pixel ge- 



Vorsicht, Querschläger! (Amiga) 

nau. Das gute Spielgefuhl blieb erhal 
ten, Gialik und Sound sind nach heu- 
ligen Maßstäben dürflig. hl 



Genre: Action 

Hersteller: Novagen, Zirka-Preis: 50 Mark 


MS-DOS 


nicht geplant 


ATARI ST 


in Vorbereitung 


AMIGA 


65% 


Grafik: 53% Sound: 31°/« 


Schwierigkeit: einstellbar 


C 64 


65% 


Grafik: 74% Sound. 63% 


Schwierigkeit: einstellbar 


PASTA RABIATA 


Crime Does 


Not Pay 

K eine Frage, die Matia ist aut dem 
Vormarsch: In Titus neuem Ac- 
tion-Adventure führt Ihr entweder ei 
nen italienischen oder chinesischen 
Familienclan an die Macht. 

Nicht einlach, so ein Mafiosileben: 
Die Gegner tauchen völlig unmotiviert 
auf den Straßen auf und blasen dem 
Spieler das Lebenslicht aus. Manch¬ 
mal erscheint nur eine Knarre am 
Bildschirmrand und schon gehen wir 
in die Knie Noch dazu scheinen die 
Fieslinge in den meisten Fällen im¬ 
mun gegen unsere eigene Wäffe zu 



Und wieder ist das Leben 
keinen Pfifferling wert (Amiga) 


sein. Ruckzuck ist das Magazin leer¬ 
geschossen und wir stehen hilflos 
und alleine im Kugelhagel w 



Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Titus, Zirka-Preis: 70 Mark 


MS-DOS 24% 


Grafik: 42% Sound: 37% in Vorbereitung 


Schwierigkeit: einstellbar 
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in Vorbereitung 
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C 64 


nicht geplant 
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KOPIERSCHUTZ? NEIN DANKE! 

Eco 

P 

h 

ai 

1- ! 



toms 


E co Phantoms" hätte einen Preis 
für den dämlichsten Kopier¬ 
schutz der Computergesciiichte ver¬ 
dient. Bis man zum eigentlichen Spiel 
vorgedrungen ist, heißt es Nagelkau¬ 
en und Nerven behalten Ist diese 
Hürde überwunden, dürfen wir mit ei 
nem Zeppelin den Planeten Eroe be¬ 
reisen und die letzten Überlebenden 
der menschlichen Rasse aus den 
Klauen von Außerirdischen befreien. 
Über nen drei Hauptquaruerer der 
Bösewichter setzen wir drei Roboter 
ab, die neben den Flüchtlingen Ener- 
aiebatterien eirsammelr. Gesteuert 



Hat zufällig jemand eine 
brauchbare Steuerung 

wird diese 3-0 Rettungsaktion mit der 
Maus. Kein Spiel, nur eine schlampi 
ge Bedienungsanleitung. 


w/ 


Genre: Action-Adventure 

Hersteller: Electronic Zoo. Zirka-Preis: 90 Mark 

1 MS-DOS 39% I 

| AMIGA 

I Grafik: 58% Sound: 43% 

in Vorbereitung 

Schwierigkeit: mittel 

___ 

I ATARI ST 

1 C64_ 

! nicht geplant 

l -—— 

nicht geplant 

_ _1 



Stellar 7 

Dynamix hat es tatsächlich doch 
noch geschafft, das uralt 3-D-Ballersp:e! 
tür den Amiga umzusetzen. Vergebliche 
Liebesmühe: "Stellar T ist und bleibt 
ein Langweilet. Ihr tuckert mit Eurem 
Gleiter auf diversen Planetenoberflä¬ 
chen umher und röstet feindliche 
Aliens Oie Grafik ist zwar recht bunf, 
aber dermaßen langsam, daß man bald 
Iroh ist, wenn die Außerirdischen end¬ 
lich den eigenen Gleiter zerlegt haben. 

w 



Hill Street Blues 

Das Management eines ganzen Nerv 
Yorker Polizeidistrikts ist auch auf dem 
ST kein leichtes Unterfangen. Wie im 
richtigen Leben wechseln sich Zeiten 
größter Hektik mit Phasen gähnender 
Langeweile ab. Sind alle Streifen unter 
vzegs, wird es im Hauptquartier Zeit für 
die Frühstückspause. Erschwerend 
kommt hinzu, daß der Stadlplan nur 
recht träge über den Bildschirm scrolll: 
Selbst der abgebrühteste Commander 
verliert dabei die Geduld. w 


1 Genre: Action-Adventure 

Hersteller: Dynamix 

Zirka-Preis: 100 Mark 

Genre: Simulation 

Hersteller: Krisalis 

Zirka-Preis: 90 Mark 

I AMIGA 40% ■ 

ATARI ST 29% 

Grafik: 28% Sound: 24% 
Schwierigkeit: mittel 

Gratik: 38% Sound: 33% 
Schwierigkeit: einstellbar 







Chip’s Challenge 


Spielerisch wie technisch gleicht die 
STVersion dem Amrga-Vorgänger, das 
schließ! leioer auch die ruckelnde Grafik 
und die etwas uninspirierte Musikbe¬ 
gleitung ein. Den Spielspaß mindert das 
zum Glück nicht im geringsten: Über 
*40 Kobel-Level fordern Geschicklich¬ 
keit und Grübelfähigkeiten. Auf den ver¬ 
winkelten Spielflächen sammelt Ihr Mi¬ 
krochips ein . entschärft Fallen uno 
drückt Schalter. Nach jedem gemeister¬ 
ten Level gibt s ein Paßwort. r .v 



Chip’s Challenge 


Oie C-64-Besüzer haben sich zu früh 
oefreut: Von Chuck Sommervilies' ge 
ruaier Spielidee bteiben auf dem kleinen 
Commodore nur Rudimente übrig. Oie 
kostbaren Mikrochips sind auf dem fit 
zeligen Büdschirmausschnitlnur schwer 
zu erkennen. Die Grafik wackelt fröhlich 
vor sich hin. und oie Joysticksteuerung 
ist unpräzise. Schade, oaoe, ist oiese tei¬ 
le Kombination aus Geschicklichkeit 
und Knobelspaß wie geschaffen tut ei 
nen kleinen Computer vw 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller. U S. Gold 

Zirka-Preis: 85 Mark 

I 

Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: U S. Gold 

Zirka-Preis: 50 Mark 

ATARI ST 83% 

C64 60% 

l_Grafik: 49°/o Sound: 34% 

Grafik: 29% Sountb 25% , 

Schwierigkeit; mittel 

1 

Schwierigkeit: mittel 



Computersoftware Steffen Müller 

Richthofenstr. 159• 8933Lagerlechfeld • Telefon:08232 6409 • Fax:08232.8577 
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thema 




Bücherwürmer und 
Computerfreaks — 
auf den ersten Blick zwei 
Klischees, wie sie gegen¬ 
sätzlicher nicht sein könn¬ 
ten. Doch immer wieder 
stolpert man über Spiele, 
die nicht gänzlich der Fan¬ 
tasie ihrer Programmierer 
entsprungen sind. 


E s ist relativ selten, daß Com¬ 
puterspiele die gleiche Qua¬ 
lität wie ihre literarischen Vorla¬ 
gen aufweisen. Meist dienen 
Bücher nur als Ideenlieferan¬ 
ten und man ist maßlos ent¬ 
täuscht, wenn vom geliebten 
Schmöker nur ein nichtssa¬ 
gendes Gerüst übrigbleibt. In 
einigen Fällen ist diese Synthe¬ 
se aus Vorlage und spieleri¬ 
scher Umsetzung aber gelun¬ 
gen. Wir wollen versuchen, die 
wenigen Rosinen im Spieleku¬ 
chen aufzuspüren. 

Damit Ihr Euch bei der litera¬ 
rischen Spurensuche nicht zu 
sehr in Unkosten stürzt, haben 


wir, wenn möglich, auf Ta¬ 
schenbücher zurückgegriffen. 
Um dem Thema gerecht zu 
werden, wurden die Bewer¬ 
tungskriterien der Mediensei¬ 
ten übernommen. 

Wer auf der Suche nach älte¬ 
ren Spielen oder Infocom-Ad- 
venture im Laden nicht mehr 
fündig wird, sollte sich die 
Kleinanzeigen genauer anse- 
hen Dort ist immer mal wieder 
ein Schnäppchen zu machen. 
Außerdem hat Virgin ein paar 
Infocom-Highlights wiederauf¬ 
gelegt, an die man in ein paar 
Wochen rankommen sollte. Ein 
Muß für Sammler! 



Herr der Ringe 


Diese Trilogie aus dem Klell-Cotta 
Vferlag muß man nicht mehr anpreisen: 
Väterchen Tolkien ist Pate und Vorbild 
lür eine ganze Generation von Fantasy- 
Schreibern. Die Abenteuer von Frodo 
und seiner Helcenlruppe in Mittelerde 
dürften jedem Fan ein Begriff sein Wer 
kennt nicht das Gefühl von tiefster Trau¬ 
er. wenn sich oie Gelahrten an den grau¬ 
en Antfurten Lebewohl sagen und wir 
mit dem treuen Sam allein im Auenland 
Zurückbleiben? Wer hat nicht gejubelt, 
als Sauron zur Hölle fuhr und Mittelerde 
befreit wurde. "Herr der Ringe' ist kein 
einfaches Buch, sondern ein Zusland 
den sich echte Fans, auch in unserer Re 
daklion. mindestens einmal um Jahr 
gönnen. 

Kein Wunder, daß sich auch zahlrei¬ 
che Programmierer von dieser fantasli 
sehen Saga inspirieren ließen. Von Phi¬ 
lipp Mitchell s "The Hobbit" bis Inter¬ 
plays "Lord of Ihe Rings" die Abenleuer 
in Mittelerde nehmen kein Ende. Es war 
nur eine Frage der Zeit, bis jemano aus 
dem "Herr der Ringe” Stoff ein Strafe 
giespiel entwickelte. In Me'bcurne House 
"War n Middle Earth" müßt Ihr Frodo 
und seinen Ring heil zum Schicksals 


berg bringen. Auf einer Übersichtskarte 
gebt Ihr befreundeten Truppen Befehle 
und schickt sie in den Kampf. Daneben 
gilt es. magische Artefakte zu finden, 
um die Kraft der Kampier zu erhöhen 
Ganz gleich über wiev.el strategisches 
Geschick man verfügt, es zahlt sich aus. 
wenn man die Bücher kennt Der auf¬ 
merksame Leser weiß sofort, wo die 
Schwachen und Starken seiner Helden 
liegen und kann sie dementsprechend 
einsetzen Strategen, die Wert auf eine 
edle Hintergrundgeschichte legen, wer¬ 
den gut bedient. w 


POWER- WERTUNG 

Buch: hervorragend 
Spiel: empfehlensv/ert 



Hitchhikers Guide 


Per Anhaller durch die Galaxis" muß 
man eigentlich nicht mehr vorstellen - 
jeder der Science-fiction-Parodien 
schätzt, hat sich ourch die "2001'Aus 
gäbe oder die Goldmann-Taschenbüch 
lein gefressen. Wer's noch mehl kennen 
sollte Lesen 1 

Dann kam einer, der Douglas Paroli 
bieten konnte: Steven Meietzky, damals 
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Starautor des Textadventurehauses ln!o 
com. Steven und Douglas setzten zu¬ 
sammen (!) das Spiel auf Computer um. 
feiner weiß, was bei dem Zusammen¬ 
prall dieser Genies passierte wir schät¬ 
zen. daß die Erde bebte 
Das Spiel hält sich eng an den ersten 
Band der Triologie und ist mindestens 
so irre wie das Buch (das Programm be 
schummelt sogar an manchen Stellen). 
Vorsicht, der Hitchhiker ist schwer. Wer 
den Babelfisch im Ohr hat, darf sich ge¬ 
trost zu den Könnern zählen. Leider ist 
"Hitchhikers Guide to the Galaxy" der 
zeit schwer zu bekommen; eine Neuauf¬ 
lage ist angekündigt. sl 


POWERWERTUNG 

Buch: hervorragend 
Spiel: hervorragend 



Wishbringer 


Was war zuerst da, die Henne oder 
das Ei? Oiese Frage ist gerade bei Info 
com Abenteuern nicht ganz abwegig 
Die inzwischen zu Klassikern avancier 
ten Spiele bieten meist genug Ideen und 
Atmosphäre, um mehrere Buchet damit 
zu füllen. "Wishbringer" von Brian Mo- 
riarty macht da keine Ausnahme. 

In dem Textadventure schlupft Ihr in 
die Rolle eines Postboten in dem kleinen 
Städtchen Fesleron. Doch eines Tages 
ist nichts mehr so, wie es einmal war. 

Das einstmals idyllische Städtchen ist 
angefüllt mit gemeinen Trollen, geheim 
nisvollen Türmen und Kreaturen des Bö 
sen - und Ihr mittendrin, als Brief¬ 
träger. der nur seinen Job machen will. 
Irgendwie hängt alles mit einer entführ¬ 
ten schwarzen Katze und einem magi¬ 
schen Stein zusammen. 

Graig Shaw Gardner nahm sich des 
überaus erfolgreichen Computerspiels 
an und schrieb auf Grundlage der Hano- 
lung einen Fantasyroman. Leider kann 
der Roman den Spaß, den das Texlad- 
venture machte nicht vermitteln. Zumal 
die recht schlampig ins Deutsche über¬ 
setzte Fassung wird dem fantastischen 
Wishbringer nicht gerecht. Echte Info- 
com-Fans, die ihre Sammlung komplet¬ 
tieren wollen, sollten sich die englische 
Taschenbuchausgabe besorgen, w 


POWER-WERTUNG 

Buch: durchschnittlich 
Spiel: empfehlenswert 



thema 



Neuromancer 

1985 war die Geburtsstunde einer 
neuen Art von Science tiction. William 
Gibson lud mit seinem ''Neuromancer'' 
auf eine Reise in den Cyberspace Mit 
seinen künstlichen Welten im Innern ei¬ 
nes Computers sah er die Entwicklung 
voraus, die sich heute mit ersten zaghaf¬ 
ten Versuchen auf dem Gebiet der "Arti- 
fical Reality" anbahnt Seine Cyber¬ 
punks vernetzten sich über ein neuro¬ 
nal-kybernetisches Interface mit welt¬ 
umspannenden Computersystemen. An¬ 
geschlossen an dieses Netzwerk aus 
Großkonzernen und Datenbanken berei¬ 
sten sie die inneren Informationsräume 
Gibsons umwerfende und knallharte 
Prosa läßt kaum Zeit zum Atemholen 
und trifft wie ein elektronischer Schock. 

Vbn nicht ganz so schwerem Kaliber 
ist die Adventureumsetzung von Inter¬ 
play. 

Wir schreiben das Jahr 2017, irgend¬ 
wo in einer der Megastädte Japans Ihr 
schlüpft in die Rolle eines jungen Cyber¬ 
space Cowboys. der sich auf die Suche 
nach verschwundenen Hackern macht. 

Buch und Spiel ergänzen sich aufs 
schönste Das eine ist eine fantastische 
Reise in die nahe Zukunft, das andere 
ein gelungenes Adventure mit viel Rät¬ 
selstoff und ansprechender Grafik, w/ 


POWER-WERTUNG 

BUCH: hervorragend 
Spiel: empfehlenswert 


Alice im Wunder¬ 
land 

England Sommer. Eine Bools'ahrt. 
Der Eigenbrötler und Mathematiker 
Lewis Carrotl erzählt der kleinen Alice 
Pleasance Liddeil eine Geschichte. Spä¬ 
ter schenkl er ihr ein handillustriertes 


Manuskript. Das hat Folgen "Alice im 
Wunderland" ist seit 120 Jahren nicht 
mehr aus Kinderzimmern wegzudenken 
Hinter der verrückten Geschichte steckt 
mehr als sprühende Unterhaltung für 
Kinder - das rauschende Märchen 
bringt auch eingerostete Erwachsene 
zum Träumen (Insel Taschenbuch 42). 

Die nicht minder eigenbrötlerische 
Magnetic Scrolls Chefir Anita Sinclair 
zauberte ein technisch und künstlerisch 
traumhaftes Programm aus dem Stoff. 
Das Programm braucht einen sehr 
schnellen PC, außerdem ist das Eng¬ 
lisch fast schon literarisch. Buch Klassi¬ 
ker. Software Klasse al 


POWER-WERTUNG 

Buch: hervorragend 
Spiel: hervorragend 



Red Storm Rising 

Als die Russen noch grimmig waren. 
Ronald Reagan noch das Reich des 
Bosen” fürchtete und die Deutschen im 
Osten noch keine Bananen aßen, 
schrieb der Amerikaner Tom Ctancy 
einen weiteren 400-Seiten-Schmöker. 
Nach altbekanntem Feindbildmusler 
droschen Warschauer Pakt und Nato er¬ 
folgreich aufeinander ein; das Ganze 
war, wie immer bei Clancy, hervorra- 
gend recherchiert und schmuck in eine 
Reißer-Story verpackt. Programmge¬ 
mäß wurde “Red Storm Rising” ein 
Bestseller 

Dann kam Major 'Wild Bill" Stealey 
und seine Microprose-Crew. Das Pro- 
grammierteam pickte sich eine U Boot- 
Mission aus der Story und tummelte ein 
grafisch unverschämt anspruchsloses, 
aber taktisch ungeschlagenes Strateg ie¬ 
spiel zusammen. Wenn mar sich an die 
Schlichtheit gewöhnt hat, ist Red Storm 
Rising spannender als ein Kinobesuch 
zumindest die Software Das Buch ist 
dagegen nur leidlich spannend, außer¬ 
dem ist bisher nur das englische Origi¬ 
nal erschienen. al 


POWER-WERTUNG 

Buch: für Fans 
Spiel: empfehlenswert 
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Genre: Action 


Hersteller: Data East, Zirka-Preis: 100 Mark 


Schwierigkeit: mittel 


MEGA DRIVE 


63°/o 


Mit Granaten und Gewehr setzen wir uns zur Wehr (Mega Drive) 


FLAMM MAL WIEDER 


Midnight 

Resistance 


W er sich schon in der 
Spielhalle mit dem 
Soldnerdrama "Midnight Re¬ 
sistance” verlustiert hat, 
kann sich das actionreiche 
Spiel auch für das heimische 
Mega Drive zulegen. Ihr steu¬ 
ert einen schwer bewaffneten 
Pixelhelden durch ein gutes 
Dutzend Spielstufen, die so¬ 
wohl horizontal, als auch ver¬ 
tikal scrollen. Unterwegs wer¬ 
det Ihr von feindlichen Solda¬ 
ten, Robotern, Selbstschuß¬ 
anlagen und anderen finste¬ 
ren Feindesscharen unter 
Beschuß genommen. Zu Be¬ 
ginn ist unser Söldner nur mit 
einem Mini-MG (unbegrenz¬ 
te Munition) bewaffnet. Un¬ 
terwegs können aber kleine 
Schlüssel aufgesämmelt wer- 

Trantor würde beim 
Anblick des Extra- 
waften-Flammen- 
werfers vom Mid¬ 
night Resistance- 
Helden sicherlich 
vor Neid erblassen. 

Da wird gebruzelt, 
was das Joypad 
hergiot. Trotz de' ei¬ 
genwilligen Steue¬ 
rung und etwas 
schwachen Grafik (zumindest 
in den ersten Stufen — später 
wird es schöner) ballert man 


den, die einige der Gegner 
hinterlassen, wenn sie abge¬ 
schossen werden. Am'Ende 
einer Spielstufe (nachdem 
der obligatorische Obermotz 
erledigt wurde) könnt Ihr mit 
den ergatterten Schlüsseln 
Extrawaffen "einkaufen". Vom 
Flammenwerfer, über einen 
Fächerschuß bis zum Schutz¬ 
schirm reicht das Angebot — 
allerdings sind die Munitions¬ 
vorräte der Extras begrenzt. 
Wenn alle Bildschirmleben 
dahin sind, könnt Ihr dank 

"Continue” weiterballern. Vor 

dem Spielbeginn dürfen in ei¬ 
nem ”Options”-Menü der 
Schwierigkeitsgrad und An¬ 
zahl der Bildschirmleben ein¬ 
gestellt werden. Testmuster 
von Dynatex/CWM. mh 

sich gerne von Le¬ 
vel zu Level Durch 
immer verzwicktere 
Spielstufen (Hilfe, 
wo bin ich?) und ge¬ 
meinere Gegnerfor¬ 
mationen (Hilfe, was 
wollt ihr?) wird ge¬ 
nügend Abwechs¬ 
lung geboten. Mid¬ 
night Resistance ist 
angesichts der Bal¬ 
lerübermacht sicher nicht das 
brillanteste Actionspiel, Spaß 
macht’s aber allemal. 


1 e!rt 




Die 100 besten Spiei 
zum Sammeln 


\uf 100 Seiten testet POWER PLAY in 100 o 
Wichen Spiele-Tesfs Versionen für alle wichtii 
Computer- und Videospiele mit entsprechem 
c arbabbildungen: die besten Spiele fürAmiga, C 64[ 

Videospiele: Top-Module für Sega, Nintendo, M 
Irive und PC-Engine. Alle Spiele sind alpbabet 
praktischen Tips zu jederr Cr 


leordnet mit praktischen Tips zu jedem Sc 
I ußerdem: Die Übersicht wann v/elcher Test in weh 
WER PLAY stand - mit POWER PLAY Werte 


Schicken Sie hilf 
ausgefüllten ft 
im 
umschic 
Markt & Technik Verlo 
Leserservice, CSJ, Po. 
140 220,8000 Mund 
Sie könne 
Best 


telefonisch auh 
089/2025 
Die Bezahlung erfolg 
Erhalt der Red 
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nicht 

vorhanden 



videospiele/tests 



Eine ganz normale Bootsfahrt über den Archon (Mega Drive) 



Schalt mich ab: Yohko hat auch keine Lust mehr (Mega Drive) 


TRIO INFERNALE 


Valis III 


D er Ursprung dieses far¬ 
benprächtigen Spring- 
und Prügelspieles ist kaum 
zu übersehen: "Valis 111" ent¬ 
wickelte Reno für die in Ja¬ 
pan sehr erfolgreiche PC-En- 
gine mit CD-ROM-Laufwerk. 
Der ellenlange Vorspann und 
etliche Zwischensequenzen 
finden sich jedoch auch in 
der hier getesteten Mega-Dri- 
ve-Version. Insgesamt drei 
nahkampferfahrene Mädels 
führt der Spieler durch drei 
mehrfach unterteilte Levels. 
Eine Schwortkämpferin steht 
von Anfang an unter der Kon¬ 
trolle des Spielers, die beiden 
Mitstreiterinnen (mit Peitsche 
bzw. Nahkampfzauber) müs¬ 
sen erst aus mißlichen Situa¬ 
tionen befreit werden. Ist das 
geschehen, kann und sollte 
der Spieler je nach Situation 
zwischen ihnen hin- und her- 

Valis III ("Strider" 

| für Mädchen?) 
komnil äußerlich 
mch: an das impo¬ 
sante Spiel um den 
Kremlkrieger her¬ 
an: Grafisch ist es 
nicht ganz so bom¬ 
bastisch. spiele¬ 
risch dafür wesent¬ 
lich weniger hek- 
tisch und unüber¬ 
sichtlich. Leider ist's nicht un¬ 
bedingt spannender als ge¬ 
nanntes Konkurrenzprodukt 



schalten. Stirbt ein Mädchen, 
wird automatisch aufs nächste 
umgeschaltef. Ähnlich wie bei 
"Mystic Defender" scrollt die 
Reiseroute der Kämpferin mal 
horizontal, mal vertikal und 
oft in beide Richtungen gleich¬ 
zeitig. Die Mädels durch¬ 
querten Wälder in schwindel¬ 
erregenden Höhen, oder 
schlittern geschickt durch 
enge Felsplatten. Extras pfla¬ 
stern ihren Weg: Einmal be¬ 
rührt, enthüllen neutrale 
Edelsteine ihre wahre Natur 
als Heiltränke. Waffenpolitur 
oder Extraleben. Drei ver¬ 
schiedene Smart-Bomb-ähn- 
liche Bildschirmfeger müs¬ 
sen ebenfalls gefunden und 
mit magischen Steinen "be¬ 
tankt” werden. Sonst ruht 
das magische Arsenal der 
Heldinnen undtumbe Körper¬ 
kraft regiert die Kämpfe, w; 

oder Saga s "Mystic 
Defender". Valis III 
ha! arge Längen, 
zudem man den 
opulenten Vor 
spann zwa- abkür¬ 
zen. iedoch nicht 
vollständig umge¬ 
hen kann. Auch der 
Sound und die Mu- 
| sik sind recht fad: 
actionverlieble Me- 
ga-Drive-Besitzer haben so 
wenig Grund, sich das Spiel f 
zuzulegen. 



Genre: Action 

Hersteller: Renoc, Zirka-Preis: 100 Mark 


SITZENBLEIBER 


Hunter Yohko 


Y ohko sieht eigentlich wie 
ein harmloses Schul¬ 
mädchen aus: schlichte 
Schuluniform, verschmitztes 
Lächeln und das Pausenbrot 
unterm Arm. Allerdings ver¬ 
birgt sich hinter Yohkos bie¬ 
derer Maske etwas mehr als 
nur das "nette” Mädchen von 
nebenan. Als "Hunter Yoh- 
ko" geht sie mit Schwert und 
rotem Kampfdreß auf Mon¬ 
sterjagd. 

Durch fünf Spielstufen, an 
deren Ende jeweils ein dickes 
Obermonster harrt, müßt Ihr 
Yohko steuern. Die Levels 
scrollen dabei nicht nur von 
oben nach unten, sondern 
auch von links nach rechts. 
Um den angreifenden Mon¬ 
stern (Killerpflanzen, Raubfi¬ 
sche, Feuervögel) Saures zu 
geben, kann Yohko mit einem 
dickem Säbel ordentlich 

"Hunter Yohko” 
sollte ihr Schwert an 
den Nagel hängen 
und noch ein biß 
chen auf die Schule 
gehen Angesichts 
brillanter Actionper¬ 
len wie "Super 
Shinobi” fragt man 
sich kopfschüt¬ 
telnd, was sich die 
Programmierer bei 
Hunter Yohko wohl gedacht ha 
ben. Die Grafiken sind schlaff. 



draufhauen. Haltet Ihr den 
Feuerknopf "B" des Joypads 
etwas länger gedrückt, er¬ 
scheint eine schützende Ku¬ 
gel, die Yohko umgibt. Per 
Knopfdruck könnt Ihr diese 
Kugel auch abschießen, um 
damit Feinde zu erledigen. 
Allerdings machen Yohko 
nicht nur Monster das Bild¬ 
schirmleben schwer. Es gibt 
nämlich ein knackiges Zeitli¬ 
mit, in dem Ihr die Stufen ab¬ 
solvieren müßt. Das ist um so 
schwieriger, da die Level 
recht verzweigt sind, und das 
Erforschen aller Bereiche 
wertvolle Zeit kostet. 

Auf Extras muß Yohko kom¬ 
plett verzichten, das einzige, 
was unterwegs aufgesam¬ 
melt werden kann, sind Ex¬ 
traleben (Mini Yohkos) und 
zusätzliche Lebensenergie in 
Form von roten Kugeln, mh 

such auf dem Fi¬ 
nanzamt ist span¬ 
nender und ab¬ 
wechslungsreicher 
als der spielerische 
Gehall von Hunter 
Yohko. Ein bißchen 
klettern, ein wenig 
prügeln, ein bißchen 
ausweichen — mehr 
wird nicht geboten. 
Daß es zudem kei¬ 
ne Extras gibt und einige Stel¬ 
len im Spiel schlichtweg unfair 


der Sound ist öde, und ein Be- sind, gibt dem Spiel den Rest 


1 MEGA DRIVE 

53% 

Grafik: 61 % Sound: 45% 

Schwierigkeit: leicht j 



Genre: Aclion 

Hersteller: NCS. Zirka-Preis: 100 Mark 


MEGA DRIVE 

46% 

Grafik: 48% Sound: 42% 

Schwierigkeit: schwer 
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Ballerspiel ohne Profil: Verylex (Mega Drive) 



Und Sprung: Ein Sprite wächst über sich hinaus (Mega Drive) 


VERTIKAL UND SEHR BANAL 


I 


Verytex 


n POWER PLAY 4/91 teste¬ 
ten unsere Ballerspeziali¬ 
sten Toaplans Vertikal-Baller- 
orgie "Musha Aleste" und 
waren hellauf begeistert. Ein 
Meilenstein dieses Genres 
war geboren und die Jagd 
der Konkurrenten auf Aleste 
konnte beginnen. 

Asmiks's neuestes Action- 
spiel "Verytex” ist dem Toap- 
lan/Compile-Titel sehr ähn¬ 
lich. Nahezu das gleich Ex¬ 
trawaffensystem liegt der 
Vertikalballerei über (minde¬ 
stens) sechs Levels zugrun¬ 
de: Verschiedene Waffensor¬ 
ten können durch Symbole 
unterschiedlicher Farben 
Stufe um Stufe aufgebaut 
werden. Hat man sich am im¬ 
posanten Laserstrahl sattge¬ 
sehen, kann man durch ein 
Bonussymbol anderer Farbe 
z.B. auf den flächendecken¬ 


den Streuschuß umsteigen, 
ohne eine Aufbaustufe zu 
verlieren. Statt Sidekick-Be- 
gleitern griffen die Verytex- 
Entwickler wieder auf die alt¬ 
bewährte Smart-Bomb zu¬ 
rück. die mit dem zweiten 
Feuerknopf aktiviert werden 
kann. Auch das altbekannte 
Spielprinzip wurde lediglich 
durch ein paar Musha Aleste- 
Neuerungen aufpoliert. So 
fliegen die Gegner nicht nur 
stur von oben oder unten in 
Spielfläche ein, sondern tau¬ 
chen auch aus der "Tiefe" 
oder aus den parallax scrol- 
lenden Hintergrund auf. Mis¬ 
sen müssen die Spieler je 
doch ein umfangreiches Op¬ 
tionsmenü. Nur an eine be¬ 
grenzte Continue-Option 
wurde gedacht. 

Das Test muster stellten Dy- 
natex und CWM. wi 


Schon vor einem 
halben Jahr hingen 
mir die ballerlasti- 
gen Vertikal- Hori¬ 
zontal und Sonst- 
wie-Scroller gehö¬ 
rig zum Halse raus. 

Für technische 
Glanzleistungen 
wie "Musha Aleste" 
und "Gynoug" neh¬ 
me ich mir noch ger¬ 
ne ein paar Stündchen Zeit, mit- jedes 
telmäßige Produkte wie "Very- muß. 
tex" halte ich jedoch für gänz- veren 



lieh überflüssig. 
Technisch und gra¬ 
fisch gibt's eigentlich 
nichts zu meckern. 
Wenn mit neuen 
Ideen jedoch der¬ 
maßen gegeizt wird 
kann ich eine Emp 
fehlung nur an ab 
solute Fans des Gen 
res aussprechen 
Wer nicht unbedingt 
Ballerspiel durchspielen 
sollte auf einen innovati- 
Titel zurückgreifen. 



Genre: Action 

Hersteller: Asmik, Zirka-Prels: 100 Mark 


MEGA DRIVE 

66% | 

| Grafik: 68% Sound: 63% 

Schwierigkeit: mittel | 


VOM HIMMEL HOCH 


Super Airwolf 


I n der Film- und Fernseh¬ 
umsetzung "Super Airwolf" 
steckt eine ganze Menge, 
fassen wir uns also kurz: Ver¬ 
schiedene süd- und mittel¬ 
amerikanische Verbrecher¬ 
quartiere müssen zerstört 
werden. Man bestimmt auf 
der Karte das Ziel, kauft im 
Laden um die Ecke ein paar 
nützliche Raketen und Nah¬ 
kampfwaffen und trifft sich 
dann mit dem Einsatzleiter 
zu einer kurzen Lagebespre¬ 
chung. Dann geht’s los: Zu¬ 
erst durchkampft Ihr im Air¬ 
wolf-Helikopter eine reinras¬ 
sige Vertikalballerei. Nähert 
Ihr Euch dem Levelende, geht 
Ihr auf Tieftlug, um später zu 
durchquerendes Feindgebiet 
schon ein wenig im voraus zu 
demontieren. Schließlich ver¬ 
laßt Ihr den schützenden 
Hubschrauber. Ganz im Stile 

Die Vielfalt macht's: 

Für sieh genommen 
' ’.va'o jede der Bai- 
& ersequenzen 'ech: 
tji müde, zusammen- 
gefaßt zu einomein- 
:.V, ziger Spiel, bringt 
Super Airwolf je- 
w doch langfristig 
® Spaß. Eine gute 
«x Portion Kaltschnäu-H 
w zigkeit sei dem 
w Spieler empfohlen—die bruta- 
le Handlung ist nichts für sensi- 
® ble Videospieler. Technisch ist 



eines indizierten Infanterie¬ 
kampfspiels, marschiert der 
Spieler nun durch Plantagen 
und Verbrecherlestungen. Er 
kann springen, ballern und — 
in Momenten äußerster Be¬ 
drängnis — den getreuen He¬ 
likopter heranpfeifen. Von 
diesem paßt während des fol¬ 
genden Gemetzels nur die 
riesenhafte Spitze aufs Bild 
— genug, um alle feindlichen 
Soldaten hinwegzufegen. 
Nun noch schnell eine Geisel 
befreit und schon geht’s 
durch eine weitere Vertikal¬ 
fliegerei zurück ins eigene 
Hauptquartier. Dort wartet die 
nächste der sechs Missionen 
und der gutsortierte Waffen¬ 
laden, in dem man eventuell 
gesammelte Münzen und Dol- 
larscheinchen wieder verpul¬ 
vern kann. Das Muster stammt 
von Dynalex und CWM. wi 

die High- Tech-Ver- ( 
brecherjagd befrie- ^ 
digend umgesetzl 
Unübersichtliches 
Spritegewusel bleib: i 
idem Spieler zum ( 
Gluck erspart, die 
Grafik ist guter i; 
Durchschnitt, die i 
Soundeffekte hin- $ 
I gegen hätte man S 
besser machen kön- 5 
nen. Wer weder "Rambo" j 
noch "Tiger Heli” besitzt, tut ! 
mit Airwolf einen guten Griff. 



Genre: Action 

Hersteller: Kyugo, Zirka-Preis: 100 Mark 


—I 


MEGA DRIVE 


63% 


Grafik: 63% Sound: 57% Schwierigkeit: einstellbar 
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Rote Haare, Sommersprossen sind des Teufels Weggenossen 


FÜR EINE HANDVOLL REIS 


Hero Tonma 


E in europäischer Held hat 
mit einem bösen Wolf 
oder einer halbwegs magie¬ 
kundigen Bezirkshexe seine 
liebe Not: Das japanische 
Gegenstück ist da aus härte¬ 
rem Sandelholz geschnitzt. 
Wenn so ein asiatischer Mus¬ 
kelprotz seine Eßstäbchen 
beiseite legt, dann wartet gar 
schröckliches Ungetier auf 
ihn. 

"Hero Tonma" beispiels¬ 
weise muß sich gleich durch 
sieben Landschaften met¬ 
zeln, bevor er seine geliebte 
Kirschblüte in die starken Ar¬ 
me schließen kann. Da Ar¬ 
beitsschutzgesetze in Japan, 
zumal für Helden, ein Fremd¬ 
wort sind, wird Tonma keine 
Rqhe gegönnt: Auf den Platt¬ 
formwelten kriechen, hüpfen 
und schleimen unzählige 
Gegner umher, die unser 

Held Tonma hüpft 
mit der Irem-typi- 
schen Eleganz 
durch die wohlge¬ 
stalteten Plattform¬ 
wetten. Typisch ist 
leider auch, daß die 
Gralik in die Knie 
geht, wenn sich 
mehr als fünf Spri¬ 
tes auf dem Bild¬ 
schirm tummeln 
Dieser unfreiwillige Zeitlupen¬ 
effekt ist zwar ärgerlich, stört 
aber den Spielfluß nicht im 


Held mittels Energieball in 
den Orkus blasen muß. Da¬ 
mit die magische Kampfkraft 
unterwegs nicht erlischt, sind 
in den Levels Energiekugeln 
versteckt, die Tonmas Durch¬ 
schlagskraft gewaltig erhöhen 
können. So sind Zauberhafte 
Lenkraketen. Doppelschüs¬ 
se und rotierende Schutz¬ 
schilder im Angebot. Dane¬ 
ben warten goldhaltige 
Schatztruhen und Geldsäcke 
auf unsere langen Finger. Tü¬ 
ren lassen sich nur mit den 
passenden Schlüsseln öff¬ 
nen. Die Endgegner sind be¬ 
sonders harte Brocken; nicht 
umsonst hat man unserem 
Helden unendlich viele Con- 
tinues gegönnt. Als Aus¬ 
gleich für diese Wohltat müs¬ 
sen wir auf Paßwörter verzich¬ 
ten. Testmuster von CWM 
und Dynatex. vw 

geringsten. Der 
wird erst gebremst, 
wenn man einem 
der sauschweren 
Obergegner gegen¬ 
übersteht: Späte¬ 
stens dann wird 
Klar, warum wir un¬ 
endlich viele Leben 
besitzen Tonma ist 
ein echte Heraus¬ 
forderung für Spie¬ 
ler, die nicht gleich beim ersten 
Obermotz die Flinte ins Reis¬ 
feld werfen. 




Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Irem, Zirka-Preis: 100 Mark 


PC-ENGINE 


70% 


Beherzter Sprung über den Lavasee (PC-Engine) 


DAS NEUESTE MODELL 


Motoroader 2 


F ünf Fahrzeuge, die auf 
Rundkursen um die Wefte 
brummen, können eine er¬ 
staunliche Menge Spielspaß 
entfachen. Mit "Motoroader" 
erschien vor zwei Jahren ein 
Engine-Modul, bei dem man 
gegen Computerfahrzeuge 
antreten oder per Adapter 
auch zu fünft spielen konnte. 
Das Rasen um gute Plazie¬ 
rungen und Siegerprämien, 
die in Verbesserungen des 
eigenen Wagens investiert 
wurden, hat mit "Motoroader 
II" nun seinen legitimen 
Nachfolger gefunden. Das 
Grundprinzip ist geblieben; 
wieder braust Ihr zu fünft 
durch die Gegend. Die Grafik 
wird von oben gezeigt. Trö¬ 
delt ein Wagen so sehr, daß er 
droht, aus dem Bildausschnitt 
gescrollt zu werden, wird er 
ein Stück nach vorne versetzt. 


Schön, daß die Pro¬ 
grammierer dem 
neuen Motoroader- 
Modell mehr spiele¬ 
rischen Tiefgang, 
grafisch anspre¬ 
chendere Strecken 
und bessere Com- 
pulergegner ver¬ 
paßt haben. Zur wett 
bewegenden Turbo- 
Motivationszündung 
reicht's aber nicht: Obwohl das 
Vbrbild simpler war, kam der 
unkomplizierte Spielspaß bes- 


Neu ist die Tatsache, daß Ihr 
zwischen drei Fahrzeugty¬ 
pen umschatten könnt: Nor¬ 
males Auto, Luftkissenfahr¬ 
zeug sowie eine Art Panzer 
stehen zur Wahl. Jedes der 
drei Vehikel hat bestimmte 
Fahreigenschaften und läßt 
sich individuell mit Ausrü¬ 
stungsteilen hochzüchten. 
Zusätzliche Erheiterung ver¬ 
breiten Bomben und Laser, 
mit denen sich die Fahrer ge¬ 
genseitig aufs Korn nehmen 
können. Kollisionen mit ei¬ 
nem anderen Fahrzeug wer¬ 
den bestraft: Wer in eine 
Rempelei verwickelt wird, be¬ 
kommt pro Schubser eine 
Benzineinheit abgezogen. 
Und bleibt man auf der Strek- 
ke liegen, ist das Spiel Sonn¬ 
tagsfahrer beendet. Die Test¬ 
version stammt von CWM 
Dynatex. hl 

ser ruber — vor al- 
em be m Wettren- | 

nen gegen ein paar * 

Freunde Beim 1 
Nachfolger muß i 
man genauer fal ran 
jnd s ch verstärk’. £ 
vor Kollisionen ho¬ 
len Wenn man da¬ 
rin! leben kann st 1 
Motoroader I ein 
I spannendes und I 
Igelungenes Rennspiet, mit J 
dem nicht nur Fans des ersten j 
Teils zufrieden sein werden. 




Genre: Rennspiel 

Hersteller: NCS, Zirka-Preis: 100 Mark 


PC-ENGINE 


74% 


[ Grafik: 


67% 


Sound: 42 , /o Schwierigk eit: mittel 


Gralik: 43% Sound: 62% S chwierigkeit: mitt el 
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Ein Neuling im illustren Club der Game-Boy-Endgegner 


BALLER-PERSIFLAGE 


Parodius 


D er "Nemesis/Gradius"- 
Zyklus von Konami ist die 
erfolgreichste Ballerspielse¬ 
rie der Welt. Abgedrehte Ex¬ 
trawaffen wurden durch die 
Automaten genauso (Spiel-) 
salonfähig, wie mächtige 
Endgegner und der "Zwei- 
Spieler-gleichzeitig"-Modus, 
mit dem man erstmals bei 
"Salamander” auf Feindflug 
gehen konnte. Nahezu jede 
Konsole und jeder Spielcom¬ 
puter wurden mit zumindest 
einem Teil der Serie bedient. 
Für den Game Boy beschenk¬ 
te uns Konami schon vor ei¬ 
nem Jahr mit einer brillianten 
”Nemesis"-Umsetzung. "Pa¬ 
rodius" ist zwar die offizielle 
Parodie auf die Konami-Spie- 
le und das gesamte Genre, 
bietet aber trotzdem alle Ei¬ 
genschaften beliebter Baller¬ 
spiele. Zwischen vier ver¬ 


schiedenen F!ug-”Vehikeln” 
(vom Raumschiff bis zum 
stromlinienförmigen Pinguin) 
mit unterschiedlicher Extra¬ 
bewaffnung wählt der Game- 
Boy-Besitzer vor Spielstart. 
.Die Waffen müssen jedoch 
erst in Form von kleinen Sym¬ 
bolen gesammelt werden. So 
kann beispielsweise ein 
Glöckchen für ein Speed-Up 
eingetauscht werden, für vier 
bekommt man hingegen 
schon einen der nützlichen 
und unverwundbaren Kugel¬ 
begleiter, die Geschosse ab- 
fangen und sogar zurückbal¬ 
lern. Über mindestens sie¬ 
ben Levels geht der verrückte 
Ballerspaß; als Endgegner 
fungieren riesige Pinguinpi¬ 
raten, leichtbekleidete Tän¬ 
zerinen und bullige Sumo¬ 
kämpfer. Testmuster von 
CWM und Dynatex. wi 


Ein paar Tage nach 
der hervorragenden 
"R-Type'-Umset- 
zung fliegt der di¬ 
rekte Konkurrent 
"Paradius" auf dem 
deutschen (Import-) 

Markt ein. Konamis 
Persiflage schlägt 
Irems Klassiker in 
jeder Beziehung: 

Parodius’ knuddlige 
Comic-Grafik ist kaum zu über- spaß 
bieten, die Musik sucht ihres- risch 
gleichen Das (zumindest für stein 



Actionspieler) per¬ 
fekte Spielprinzip 
wurde grandios auf 
den Nintendo-Mini 
übertragen. Viele 
Extrawaffen, ver¬ 
schiedene "Raurn- 
schilf’-Typen die 
drolligen Gegner in 
allen Größen sorgen 
für Überraschungen 
und langen Spiel- 
Technisch und spiele¬ 
ist Parodius ein Mellen¬ 
der Game-Boy-Software. 



Genre: Action 
Hersteller; Konami, Zirka-Preis: 70 Mark 


Sensationell gut: die Game-Boy-Version des Ballerspielklassikers 


TYP-ISCH IREM 


R-Type 


W enn ein Ballerspiel es 
verdient, als Klassiker 
in die moderne Spielege¬ 
schichte einzugehen, dann 
ist es Irems "R-Type”. Kaum 
ein anderes Actionspektakel 
war für das Genre so wegwei¬ 
send wie dieses furiose Welt¬ 
raumgefecht. Weltweit gibt 
es wohl kaum eine Handvoll 
Computer- und Videospielsy¬ 
steme, die ohne R-Type- 
Adaption auskommen muß. 
Bevor Irem die Super-Fami- 
com-Version namens "Super 
R-Type” ins Rennen schickt, 
wurde das Bydo-Imperium 
auf die Game-Boy-Besitzer 
losgelassen. 

Statt der acht Level des 
Arcade-Originals bietet die 
Westentaschen-Umsetzung 
respektable sechs Spielstu¬ 
fen, Diese sind zum Großteil 
den farbigen Vorbildern 

Der Fachmann 
staunt, der Laie 
wundert sich: R- 
Type auf dem Game 
Boy spielt sich fan¬ 
tastisch Die sechs 
tollen Levels bieten 
genau das. was . 

schon das Original 
ausgezeichnet hat: 
prima Grafik, intelli¬ 
gente und interes 
sante Feindformationen und ei¬ 
nen kolossalen Spielspaß. 
Zwar klappen nicht alle be- 


nachempfunden, auch wenn 
manche technisch bedingten 
Modifikationen auf fallen. So 
wurde beispielsweise die 
Schlange im zweiten Level 
um ein paar Glieder gekürzt, 
und das Riesenraumschiff 
mußte auf ein paar Einrich¬ 
tungen verzichten. Bis auf 
diese und ähnliche Kleinig¬ 
keiten blieb aber alles beim 
alten. Die Extrawaffen sind 
immer noch dieselben (inklu¬ 
sive Satellit und Beam- 
SchuB), und die altbekannten 
Feinde verrichten wie ge¬ 
wohnt ihre Arbeit. 

Je nach persönlicher Ein¬ 
schätzung könnt Ihr die kon¬ 
sequent horizontal scrollen- 
den Levels auf Stufe "Easy' 
oder "Hard” angehen. Drei 
Continues helfen Euch da¬ 
bei. Das Testmuster stammt 
von CWM und Dynatex. mg 

/) kannten Tricks, 

W* i doch dürfte das für 

R-Type-Profis eher 
ein Vorteil sein. 
Selbst wer mit sämt¬ 
lichen Feinden per 
Du ist, wird nicht auf 
Anhieb durchspie¬ 
len — Langzeitmoti¬ 
vation garantiert 
il Unter Berücksichti- 
" gung der Hardware 
ist Irem eine grandiose Umset¬ 
zung gelungen. Das gelegent¬ 
liche Flackern stört kaum 




Genre: Action 
Hersteller: Irem, Zirka-Preis: 70 Mark 


GAME BOY 

85% 

Grafik: 85% Sound: 88% 

Schwierigkeit: einstellbar 


1 r.AMF BOY 

79% I 

(irafik: 79% Sound: 68% 

Schwierigkeit: schwer 
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F1-Spirit ist aul 16 Rennstrecken zu Hause (Game Boy) 




Mit Menüs in jeder Hand kommt man durch das ganze Land (Game Boy) 






POLE POSITION FÜR KONAMI 


Fl-Spirit 


N achdem uns Nintendo 
die Formel-1-Flitzer in 
3-D-Perspektive näherbrach¬ 
te. werfen wir in Konamis 
”F1-Spirit" einen zweidimen¬ 
sionalen Blick aut das Renn¬ 
geschehen. Autos wie Fahr¬ 
bahn werden stets aus der 
Vogelperspektive gezeigt. 

Je nachdem, ob Ihr in der 
Formel 3, Formel 3000 oder 
Formel 1 startet, scrollt die 
Rennstrecke unterschiedlich 
rasant in alle Richtungen. Eu¬ 
er Flitzer verfügt entweder 
über eine Automatikschal¬ 
tung oder ein benutzer¬ 
freundliches Zweigangge¬ 
triebe. Wer will, kann sich 
ein vorgefertigtes Modell 
schnappen; gelernte Auto¬ 
mechaniker basteln sich den 
eigenen Wagen zusammen. 

Anschließend geht's auf 16 
verschiedenen Strecken um 


jeden Rennfreaks. Da sich Eu¬ 
re Fahrweise direkt auf anfal- 


die Qualifikation für das Ren¬ 
nen. Wer in der vorgegebe¬ 
nen Zeit passable Runden 
dreht, der landet in den vor¬ 
deren Startreihen. Nötige Re¬ 
paraturen werden netterwei¬ 
se. im Anzeigenfeld kundge¬ 
tan. Bei einem eventuellen 
Boxenstop wählt Ihr selber 
aus, was und wie gut (also 
wie lange) es gerichtet wird. 

Mit entsprechenden Hard¬ 
warevoraussetzungen dürfen 
sich bis zu vier Spieler an 
dem Rennen beteiligen. Paß¬ 
wörter gibt’s leider keine. Wer 
alle 16 Grand Prixs fahren 
will, der sollte sich deshalb 
die nächsten Stunden nichts 
vornehmen. Einige Menüs 
sind übrigens in japanisch. 
Mit etwas Tüftelei findet man 
sich allerdings schnell zu¬ 
recht. Testmuster von CWM 
und Dynatex. mg 

lende Reparaturen 
auswirkl, spielt trotz 
Dominanz der Ge- 
schicklichkeilseie- 
mente auch Taktik 
eine Rolle. Das 
Rennen an sich ist 
nicht auf Realitäts¬ 
nähe. sondern best¬ 
mögliche Spielbar- 
keit getrimmt. Mit 
der fetzigen Musik 
im Hintergrund prescht das 
technisch eindrucksvolle Fl- 
Spirit auf die Pole Position. 



Genre: Rennspiel 

Hersteller: Konami, Zirka-Preis: 70 Mark 


GAME BOY 


78% 


Grafik: 64% Sound: 72% Schwierigkeit: einstellbar 


Das spritzige Fl- 
Spirit gefällt mir klar 
besser als das et¬ 
was trägere F1- 
Race Wer auf ra¬ 
sante Autorennen 
mit hohem Motiva¬ 
tionsfaktor steht, 
der wird begeistert 
sein. Rundenrekor¬ 
de, Plazierungs- 
kämpfe. Boxen¬ 
stops: Da jubelt der tt 



eines 


STRATEGIEKNIRPS 


Nobunaga’s Ambition 


D ie Strategiespiele des ja¬ 
panischen Herstellers 
Koei zeichnen sich durch De¬ 
tailreichtum und großen Rea¬ 
lismus aus Erstaunlich, daß 
eine Eins-zu-Eins-Umset- 
zung des Computervorbilds 
auf den Game Boy gelungen 
ist. In "Nobunaga's Ambi¬ 
tion” streitet Ihr Euch mit 15 
Kriegsfürsten um die Vor¬ 
machtstellung im mittelalter¬ 
lichen Japan. 

Mittels zahlreicher Menüs 
verwaltet Ihr Euer Fürsten¬ 
tum. Ihr baut Verteidigungs¬ 
anlagen auf, erhöht die Effi¬ 
zienz der Landwirtschaft und 
sorgt Euch um das Wohlerge¬ 
hen der Bauern. Da mif 
Ackerbau und Viehzucht 
noch nie ein Weltreich ge¬ 
schaffen wurde, müßt Ihr Eu¬ 
re Armee hegen und pflegen. 
Bei reisenden Händlern ver¬ 


sorgt Ihr Euch deshalb mit 
Waffen, rekrutiert neue Söld¬ 
ner und stockt durch Handel 
und Kredite die Kriegskasse 
auf. Damit das Fürstentum 
nicht gleichzeitig von vier 
Seiten überfallen wird, heißt 
es, durch geschickte Diplo¬ 
matie ein Netz von Vasallen¬ 
staaten und Verbündeten 
aufzubauen. Eure Schlach¬ 
ten führt Ihr auf einer Hex¬ 
feld-Karte, wobei für jede Ein¬ 
heit individuelle Strategien 
festgelegt werden. Alternativ 
werden die Kämpfe auch au¬ 
tomatisch vom Game Boy 
ausgetragen. Dank Batlerie- 
modul könnt Ihr drei Spiel¬ 
stände speichern. Mit einem 
Game-Link-Kabel dürft Ihr 
auch gegeneinander ins Feld 
ziehen. Das Testmuster 
stammt von Computershop 
Gamesworld. vw 


Ein löbliches Unter¬ 
fangen. ein gehalt¬ 
volles Strategie¬ 
spiel für den Game 
Boy umzuselzen. 

Alle Optionen der 
Computerversion 
wurden dabei über¬ 
nommen. Richtig 
glücklich können 
mich Nobunagas 
Ambitionen trotz¬ 
dem nicht machen: Dem trag¬ 
baren Kriegsherren fehlt der 
Überblick auf der arg winzi¬ 



gen Landkarte Er¬ 
schwerend kommt 
hinzu, daß die po¬ 
tentiellen Gegner 
recht ausgefallene 
Namen haben. 
(Welches Land ge¬ 
hört noch gleich zu 
Kasuiro Nomaha¬ 
lo?) Paßt man nicht 
höllisch auf. be¬ 
kommt man von 
einem vermeintlichen Verbün¬ 
deten eins übergebraten Un¬ 
bedingt probespielen. 



Genre: Strategie 

Hersteller: Koei, Zirka-Preis: 70 Mark 


1 GAME BOY 

59% 1 

Grafik: 33% Sound: 31% 

Schwierigkeit: einstellbar 1 
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ÄpyßfZ-NEWS 



Ein Bully direkt vor dem Tor (Game Boy) 


AUFS EIS GEFÜHRT 


World Ice Hockey 


S portspieler kamen bei der 
Game-Boy-Neuheitenwel- 
le bislang etwas kurz. Neben 
dem hervorragenden "Ten¬ 
nis” bevölkert viel Stümper¬ 
kram wie das unsägliche 
Fußballmodul die Sportsze¬ 
nerie. Womöglich brechen 
jetzt bessere Zeiten an: Die 
besonders spannende Sport¬ 
art Eishockey machte in Form 
des Moduls "World Ice 
Hockey” ihren Weg auf den 
kleinen Schwarzweiß-Bild¬ 
schirm. Ihr könnt alleine ge¬ 
gen den Computer (acht un¬ 
terschiedlich starke Mann¬ 
schaften stehen zur Wahl) 
oder per Kabel gegen einen 
Freund spielen. Die Grafik 
wird von schräg oben ge¬ 
zeigt; das Spielfeld von oben 
nach unten gescrollt. Jedes 
Team besteht wie im richtigen 
Eishockey aus fünf Feldspie- 

Endlich eine Eis 
hockey-Umsetzung 
für den Game Boy: 

Die Steuerung ist 
ganz passabel, die 
Grafik zweckmäßig 
— was will man ei¬ 
gentlich mehr? Lei¬ 
der so einiges, denn 
obwohl World Ice 
Hockey ganz 
brauchbar ist und 
zwischendurch für umkompli¬ 
zierte Sportaction sorgt, hat es 
aus diversen Gründen den 



lern. Vor Matchbeginn könnt 
Ihr gar die Angriffswege der 
einzelnen Spieler in einem 
Strategiemenü festlegen. 

Je ein Feuerknopf dient 
zum Passen und Schießen. 
Hat der Gegner die Scheibe, 
könnt Ihr versuchen, ihn von 
den Kufen zu hauen. Regel¬ 
feinheiten wie Abseits wer¬ 
den beachtet; manchmal 
wird eine Mannschaft auch 
dezimiert, wenn ein Spieler 
wegen eines Fouls auf die 
Strafbank muß. Bei groben 
Verstößen kann ein Penalty 
verhängt werden, bei dem Ihr 
das gegnerische Tor in einer 
Art Nahaufnahme seht und 
eine Ecke festlegt, in die der 
Puck geschlenzt werden soll. 
Die Texte auf dem Bildschirm 
sind in englisch. Das Testmu¬ 
ster stammt von CWM und 
Dynatex). hl 

Sprung zum Spit¬ 
zenmodul verpaßt. 
Die Spielzeit ist ein 
wenig lang und 
kann nicht verän¬ 
dert werden, Straf¬ 
zeiten werden an¬ 
scheinend per Zu¬ 
fall verteilt, das Ge¬ 
tümmel auf dem Eis 
ist ein wenig un¬ 
übersichtlich und 
verleitet zu endlosen Sololäu¬ 
fen. Spielerisch reicht's noch i 
zu Mittelklasse. 



Genre: Sport 

Hersteller: Athena, Zirka-Preis: 70 Mark 


GAME BOY 

58% 

Grafik: 65% Sound: 37% 

Schwierigkeit: mittel 


Wußten Sie, 

... daß es auf dem Weg in die Zukunft kein Zurück 
mehr gibt? Der Beweis: ANTARES, das atem¬ 
beraubende Rollen-Adveture ist jetzt zu haben. 
2-Megabyte-Graphiken, irre Scrollings und interaktive 
Maus-Steuerung garantieren eine Qualität, die ihres¬ 
gleichen sucht - das zeitlose Erlebnis. 

... daß TOKIe s gar nicht vor hat, für alle Zeiten 
gegen Zombies, fliegende Werwölfe und andere 
Finsterlinge zu kämpfen - und das auch noch in der 
Gestalt eines Gorillas? Es liegt an Ihnen, den grau¬ 
sam Bestraften wieder zu dem zu machen, was er 
ursprünglich war: ein strahlender, tapferer Krieger. 

...daß es eigentlich ganz einfach ist, ein Raumschiff 
zu fliegen, lebenswichtiges Material zu besorgen und 
die Menschheit zu retten? Was aber, wenn die 
Mannschaft ausfällt und Sie keine Ahnung von der 
Technik haben? In "Projekt Prometheus “dürfen 
Sie es ausprobieren und als Captain Marc Adams 
Geschick, Ideen und Entschlossenheit zeigen. 

Ein echtes Adventure mit Liniengrafik in der 
Darstellung der Raumschiffräume und mit 
deutscher Benutzerführung. 



IHR SOFTWARE PARTNER 


Fragen zu BOMICO-Spielen? 

Unsere Servicelinebeantwortetsie: 

Telefon (06107) 62067, Mo.-Fr. 15.00-18.00 h 


Für uns ist es eine 
Selbstverständlichkeit: 

Alle BOM/CO -Spiele 
haben eine deutsche 
Anleitung. 


Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile nicht! 
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Videospiele/ tests 


DOPPELTES LOTTCHEN 


Darius Twin 


L angsam, aber sicher kommt 
die Softwarewoge für Nin- 
tendos Super Famicom ins 
Rollen. "Darius Twin” ist für 
Actionfans gedacht. Hier könnt 
Ihr wahlweise alleine oder im 
dynamischen Duett mit einem 
Kumpel durch zwölf alienhalti¬ 
ge Levels brausen. Jede Spiel¬ 
stufe wird von scheußlichen 
Außerirdischen bewohnt, die 
Eure kleinen Raumschiffe in 
die ewigen Pixelgründe schik- 
ken wollen. Zu den ekligen An¬ 
greifern gesellen sich Raum¬ 
schiffe, dicke Raketen, Weltall¬ 
minen und allerlei garstige Ro¬ 
boter. Leider ist Euer schmuk- 


ker Raumer am Anfang des 
Spiels für die Alienhatz denk¬ 
bar ungünstig ausgerüstet. 
Nur ein flachbrüstiger Minila¬ 
ser dient Euch als Waffe. Eini¬ 
ge der Alienformationen hinter¬ 
lassen nach dem Abschuß 
glücklicherweise ein paar far¬ 
bige Symbole, die Ihr aufsam¬ 
meln könnt. Der Lohn der Mü¬ 
he sind dickere Frontlaser, 
Waffen, die seitlich nach vorn 
und hinten ballern und ein 
Schutzschild, der einige der 
gröbsten Attacken fernhält. Je 
mehr Symbole einer Farbe Ihr 
ergattert, desto besser wird die 
Waffe. Einzige Ausnahme im 



Genre: Action 

Hersteller: Tailo, Zirka-Preis: 120 Mark 


1 SUPER FAMICOM 

67% 

Grafik: 62% Sound: 52% 

Schwierigkeit: einstellbar 


Nichts Neues an der 
Ballerfront des Su- 
per-Famicom: Nach 
"Gradius III" wird mit 
"Darius Twin" die 
zweite Schießspielor- 
gie dezent in den Sand 
gesetzt. Schlecht ist 
das Spiel um Fische. 
Weltraumabzweigun¬ 
gen und dicke Kano¬ 
nen nicht — man hat 
jedoch das Gefühl, daß ein oder 
zwei Kleinigkeiten von nachlässi¬ 
gen Entwicklern vergessen wur¬ 


den. Die Levels sind 
leer, die Gegner blei¬ 
ben sich das ganze 
Spiel über recht ähn¬ 
lich; selten über¬ 
rascht Darius mit gra¬ 
fisch großen Momen¬ 
ten oder interessan¬ 
ten Feindtaktiken. 
Das liegt jedoch nicht 
unbedingt am vielge¬ 
scholtenen Super-Fa- 
micom; Ich hielt bisher jede ”Da¬ 
rius"-Version nur für einen blut¬ 
leeren "Gradius”-Verschnitt 



Die Freude war groß 
Endlich mal wieder 
ein vielversprechen¬ 
des Action-Modul für 
das frisch erworbene 
Super Famicom. Die 
Eniauschung war da¬ 
für um so größer; 

Zwar sieht Darius 
Twin auf den ersten 
Blick besser aus als 
der Baller-Veteran 
Gradius III (die Grafikruckeiei ist 
fast völlig verschwunden). Schaut 
man aber genauer hin, entpuppt 
sich Darius Twin als müde Schwin¬ 


delpackung Die Le- 
vels sind zu kurz, statt 
feuriger Alienhorden 
gibt es lasche Gegner- 
Hördchen. Kaum ein¬ 
mal passiert es. daß 
sich mehr als ein hal¬ 
bes Dutzend Obiekte 
gleichzeitig auf dem 
bunten Bildschirm 
tummeln. Ruckfreie 
und bunte Bilder tau¬ 
schen aber nicht darüber hin¬ 
weg, daß der Ballerfreund hier 
die Abwechslung mit einem Mi¬ 
kroskop suchen kann. 





Ich eß nie wieder Fisch (Super Famicom) 


Wo fliegen wir jetzt weiter? (Super Famicom) 



Hilfe wo bin ich? Augenfeindliche Grafik erschwert die Orientierung (Super Famicom) 


Extrawaffenpool: Ein Quadrat 
rrnt einem dicken roten Kleks in 
der Mitte. Sackt Ihr dieses Ex¬ 
tra ein, verändert sich Eure 
Hauptkanone. Statt kugelför¬ 
miger Strahlen gibt es dann si¬ 
chelförmige Laserbündel. 

In der Mitte und am Ende 
des Levels befinden sich be¬ 
sonders dicke Feinde (die Ex¬ 
tragroßen Endgegner sind mu¬ 
tierten Meerestieren nachemp¬ 
funden — vom Mörderhering 
bis zum Killerhummer). Erst 
wenn diese umgepustet sind, 
geht es weiter. Jedes der fiesen 
Meermonster hat eine schwa¬ 
che Stelle Trefft Ihr diese, 
flackert der verwundbare Teil 
kurz auf. 

Habt Ihr einen Level erfolg¬ 
reich hinter Euch, erscheint ein 
Extra-Bildschirm in dem Ihr 
Euch aussuchen könnt, in wel¬ 
chem Level Ihr weiterfliegen 
wollt. Je weiter Ihr Euch dem 
großen Finale nähert, desto 
biestiger und aggressiver wer¬ 
den die Attacken der Weltall- 
Monster. Bricht der Schutz¬ 
schirm Eures Raumschiffes 
zusammen und Ihr steckt ei¬ 
nen weiteren Treffer von den 
Aliens ein, ist der Raumer 
futsch. Sind alle Schiffe ver¬ 
braten, müßt Ihr wieder von 
vorne starten Dafür kann in ei¬ 
nem Menü der Schwierigkeits¬ 
grad und die Anzahl der eige¬ 
nen Reserveschiffe eingestellt 
werden. mh 


m 
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Ihr entscheidet per Knopfdruck, welcher Agent im Einsatz ist (NES) 


UNMÖGLICH? 


Mission 

Impossible 


D er Schauplatz: die Welt. 

Die Bösen: Terroristen 
der Sinister Seven-Organisa- 
tion (gemein). Die Guten: drei 
Agenten der Impossible Mis¬ 
sion Force-Hilfstruppe 
(schlagkräftig). Die Neutra¬ 
len (und somit die Opfer): Dr. 
0 (brillant) nebst Assistentin 
(hübsch). Die Bösen haben 
die Neutralen entführt und 
die Guten (also Ihr) müßt die 
Bösenauf der Welt jagen, um 
die Neutralen zu befreien. 
Gesteuert werden die Guten 
in dem Action-Adventure 
"Mission Impossible" durch 
rund ein Dutzend Levels, die 
aus der Vogelperspektive ge¬ 
zeigt werden. Am unteren 
Bildrand sind die Konterfeis 
Eurer Truppe abgebildet 


Mein erster Ret¬ 
tungsversuch geriet 
zu einem kurzen 
Desaster und das 
Action-Adventure 
machte seinem Na¬ 
men "Mission Im- 
possible” alle Ehre. 

Nach einigen weite¬ 
ren Versuchen spiel¬ 
te das Modul aller¬ 
dings eine Menge 
Trümpfe aus — einige lange 
Nachte folgten. Nicht nur das 
Geschick im Umgang mit dem 




Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Palcom, Zirka-Preis: 100 Mark 


NES 


740/0 


Aber immer nur einer kann 
zur gleichen Zeit gesteuert 
werden. Per Knopfdruck 
wechselt Ihr zwischen den 
drei Helden hin und her. Un¬ 
terwegs trefft Ihr neben Fein¬ 
den hilfreiche Personen, die 
wertvolle Tips geben, leckere 
Extrawatfen und wichtige Ge¬ 
genstände, die dringend be¬ 
nötigt werden. Verliert Ihr ei¬ 
nen der Agenten, steht er erst 
wieder in der nächsten Run¬ 
de zur Verfügung. Sind alle 
drei Retter erledigt, ist das 
Spiel aus. Aber dank Conti- 
nue und Paßwort könnt Ihr 
(auch nach dem Ausschal¬ 
ten) im zuletzt erreichten Le¬ 
vel weitermachen. Unser 
Testmuster stammte von der 
Firma Konami. mh 

1 I 

Keuerknopf st hier 
gefragt. sondern I 
auch eine gehörige ■ 
Poiticn Taktik !wel 
cl er Agent ist am 
besten für. :. c! e 
S; ie ' cm; unn 
em wenig °jzzlear 
he: i.vift war nod 

aic Komninatin-- für 

| die Panzertür?). Die 
verzwickten Spiel¬ 
stufen und die schmucke Gra¬ 
fik tun hr übriges, um einen am 
Monitor festzuhallen. 


1 Grafik: 75 Vd Sound: 71% Schw ierigkeit: schwer 


Wußten Sie, 

... daß Squash nicht nur im Court ein spannendes 
Wettkampferlebnis ist? Mi: JAHANGIR KHAN, 
dem atemberaubenden Match, das den Namen 
des sechsfachen Weltmeisters tragt, können 
Sie es selbst ausprobieren. 

Eine Sportsimulation jenseits des Üblichen. 

... daß die Macht der Finsternis immer noch 
ungebrochen ist? Daß Drogen. Gewalt und 
Hoffnungslosigkeit allgegenwärtig sind 7 
Es gibt nur eine Rettung für die Menschheit: 

THE RETURN OF MEDUSA 

-mächtiger, stärker und aufregender als zuvor. 
Erleben Sie die Fortsetzung des Klassikers 
aus dem Hause Starbyte 

... daß es verdammt knifflig sein kann, ein paar 
harmlose Luftballons aufzupieksen? 

Das glauben Sie nicht? 

Dann wird PANG Sie eines Besseren 
belehren. Denn dieses faszinierende Geschicklich¬ 
keitsspiel erfordert ein bißchen mehr als bloßes 
Fingerspitzengefühl. 

Jetzt auch auf Cartridge. 



IHR SOFTWARE PARTNER 


Fragenzu BOMICO-Spielen? 

Unsere Serviceline beantwortet sie: 

Telefon (06107) 62067, Mo.-Fr. 15.00-18.00” 


Für uns ist es eine 
Selbstverständlichkeit: 

Alle BOmO -Spiele 
haben eine deutsche 
Anleitung. 


Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile nicht! 
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Hole in One ist eine herbe Enttäuschung aut dem Super Famicom 


SCHLAG INS WASSER 


Hole in One 


W er alle japanischen 
Sportspiele für die be¬ 
kannten Konsolen durchstö¬ 
bert, der stellt fest, daß zwei 
Sportarten ganz klar in Front 
liegen. Die fernöstliche Video- 
spielgemeinde wird mit Base¬ 
ball- und Golfmodulen nahe¬ 
zu bombardiert Da wundert 
es nicht weiter, daß bei der er¬ 
sten Sportsimulation fürs Su¬ 
per Famicom ein kleiner wei¬ 
ßer Ball im Mittelpunkt steht. 

"Hole in One" gab's schon 
vor längerer Zeit für die MSX- 
Computer und das NES. Die 
Super-Famicom-Umsetzung 
wurde natürlich etwas aufge- 
peppt. So "fliegt” man vor 
Spielbeginn das jeweilige 
Loch entlang und verschafft 
sich einen ersten Eindruck 
(3-D-Chip im Einsatz). Außer¬ 
dem ist während des Spiels 
jederzeit ein "Grundriß” des 


Lochs abrutbar. Hier wird 
sichtbar, wo Steigungen bzw. 
Gefälle auftreten. 

Das Spiel an sich blieb na¬ 
hezu unverändert. Auf dem 
Bildschirm sieht man links 
ständig das komplette Loch 
aus der Vogelperspektive. 
Daneben wird jeweils der 
Ausschnitt gezeigt, wo sich 
gerade der Ball tummelt — 
ebenfalls von oben. Dann 
legt man fest, wohin der 
Schlag gehen soll, wählt den 
Schlager aus und haut drauf. 
Die Perspektive bleibt auch 
jetzt gleich: Der Ball fliegt, 
das Spielfeld scrollt. Einige 
Menüs sind auf japanisch, so 
daß nicht alle Unklarheiten 
beseitigt wurden. Unseres 
Wissens nach bietet das Mo¬ 
dul nur einen Golfplatz mit 18 
Löchern. Testmuster von 
CWM und Dynatex. mg 


Wer den fantasti¬ 
schen Golfautoma¬ 
ten von Konami 
kennt (siehe Messe¬ 
bericht von der 
IMA), der weiß, wie 
ein tolles 3-D-Golf 
aussieht Hole in 
One dagegen ist 
nur ein schlampiger 
Abklatsch Das biß¬ 
chen 3-D im Spiel ist 
detailarm und farblos. Selbst 
wenn man die Optik außen vor 
läßt, enttäuscht das Modul auf 




der ganzen Linie. 
Die Golfsimulation 
an sich hat das Ni¬ 
veau eines biede¬ 
ren Computergolfs 
anno '86. Das origi¬ 
nal "Leader Board" 
auf dem C 64 ist die 
reinste Wohltat im 
Vergleich zu Hole in 
One. Golffans soll¬ 
ten sich noch gedul¬ 
den Für die nächste Zeit sind 
einige weitere Golfspiele fürs 
Super Famicom angekündigt. 


Genre: Sport 

Hersteller: HAL, Zirka-Preis: 120 Mark 


1 SUPER FAMICOM 

39% 

Grafik: 25% Sound: 27% 

Schwierigkeit: leicht 


ES WERDE TENNIS 


Racket 

Attack 

D as Nintendo Entertainment Sy- 
stem ist nicht gerade ein Hort 
üppig sprießender Tennistreuden. Au¬ 
ßer Nintendos schlichtem Uralt-"Ten- 
nis" rührte sich lange Zeit kein Schlä¬ 
ger. Endlich naht eine Alternative in 
Gestalt von Jalecos "Racket Attack”. 
Ihr könnt gegen den Computer oder 
zu zweit antreten sowie zwischen 
mehreren Spielliguren wählen, die mit 
bestimmten Starken jjnd Schwächen 
in verschiedenen Kategorien geseg¬ 
net sind 

Nur beim Aufschlag seht Ihr den 
Platz aus der Totalen; während des 
Ballwechsels wird ein relativ kleiner 
Ausschnitt gezeigt, der gescrollt wird. 
Die Steuerung ist umstänolich (vor al¬ 
lem das Geschlittet der eigenen Spiel¬ 
figur nervt), wodurch das etwas biede- 


Naja 



Vorhand oder Rückhand, das ist 
hier die Frage (NES) 

re Modul an Unterhaltungswert ver¬ 
liert Von einem Knallet wie 1 Final 
Match Tennis" lur die PC-Engme ist 
Racket Attack ein paar Dutzend Welt- 
ranglistenplätze entfernt. Sich nach 
einem neuen Tennismodul verzehren 
ae NES Besitzer mögen eine Probe¬ 
partie wagen Testmuster von Ifeno hl 



Genre: Sport 

Hersteller: Jaleco, Zirka-Preis: 100 Mark 


Grafik: 49 % 


Sound: 32°/o 


42<>/o 


Schwierigkeit: schwer 


PUTT, PUTT, PUTT 


W.C. Leader ^ 


Board 

B ei US Gold bat man es sich zur 
Aufgabe gemacht Master-Sy- 
stem-Besitzer durch Versionen von 
Compulerspiel Beslsellern zu be 
glücken. Mit "Warld dass Leader 
Board" wurde jetzt ein Sportspiel der 
Oberklasse umgeselzl 
Oie Sega Version erinnert stark an 
das C-W-Vorbild; die Diskelten-Nach- 
ladezeilen lallen beim Modul natürlich 
weg. Auf vier Golfplätzen mit je 18 Lo¬ 
chern könnt Ihr Euer Talent beim Put¬ 
ten und Pitchen beweisen. Erträglich 
schnelle 3 D-GrafiK (der Bildaulbau 
dauert jeweils wenige Sekunden), drei 
Schwierigkeitsgrade und die ebenso 
einfache wie vielseitige Steuerung 
machen Freude 

Bis zu vier Personen können antre 
ten; Computemegner gibl’s leider 



Für viel Wasser und Sand ist 
dieser Platz bekannt (Master 
System) 

nicht Diese gute Umsetzung eines 
Sportklassikers sollte sich kein Goltm- 
ieressierter Master-Syslem-Besitzer 
entgehen lassen: Ein Modul oa$ mo¬ 
natelangen Spietspaß verspricht Test¬ 
muster von U S. Gold hl 



Genre: Sport 

Hersteller: U.S. Gold, Zirka-Preis: 100 Mark 


MASTER SYSTEM 


82% 


Grafik: 76% Sound: 60% Schwierigkeil: mittel 
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IHR KINDERLEIN KOMMET ■ TEUFEL NOCH MAL 


Moon- 

walker 

A ffenfreund Jackson hat otlenbar 
das letzte Facelifting heil über- 
standen und ist bereit zu neuen Hel 
dentalen. Getieu der unsäglichen 
Filmvorlage tritt unser Megastar ge¬ 
gen Mr Big und seine Schergen an. 
In tünl Leveln mit je drei Abschnitten 
sammelt "Moorwalker" entführte Kin¬ 
derlein und drückt sie an sein weites 
Herz. Zahlreiche Gangster und Gei¬ 
ster, wahrscheinlich allesamt Hard- 
Rock-Fans. wollen ihm dabei an die 
gestraffte Haut. 

Doch der, laut Anleitung 'Botschaf¬ 
ter des Friedens und der Liebe”, weiß 
sich zu wehren Mittels fünf Schlagva 
riantcn und wundersamer Tanzmagie 
werden die Gegner kunstvoll in den 
Staub getreten. 

Michael Jackson tänzelt erstaunlich 
leichtfüßig durch die brav in alle Rieh 



Beat It, Michael. Beat It 


tungen scrollenden Plattiorm-Levels 
Aber auch der schönste Tanzschritt 
kann ihn nicht retten, wenn plötzlich 
hinter einer Tür ein Räuber aultaucht. 
Dann heißt es Lebensenergie lassen. 
Von diesen unfairen Stellen abgese¬ 
hen. ist Moorwalker spielbar und nett. 
Das Testmuster stammt von Virgini 
Sega. w 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 100 Mark 


MASTER SYSTEM 


Grafik: 64% 


Sound: 62% 


55% 


Schwierigkeit: mittel 


Devilish 

D ie technischen Daten des Game 
Gears besagen zwar, daß es eine 
Faibpalette von 4096 Farben hat, 
doch so richtig bewiesen hat dies bis¬ 
lang kein Spiel. 'Devilish" vom Soft¬ 
ware-Newcomer Genki macht dem ein 
Ende: Gralik und Sound sind mit das 
Beste, was Programimeier dem Game 
Gear bis heute entlockt haben. 

Spielerisch greift Devilish zwar auf 
das altbekannte "Breakout/Arkanoid"- 
Konzept zurück, weiß dieses aber mo¬ 
dern zu variieren. So habt Ihr zwei 
Schläger, die Ihr in vier Arten positio¬ 
nieren könnt. Oer obere wird dabei 
nicht nur von links nach rechts, son¬ 
dern auch von üben nach unten ver¬ 
schoben. Außerdem scrottt oas Spiel¬ 
feld automatisch (horizontal wie verli 
kal). sobald der Ball trete Bahn in Rich¬ 
tung Ziel hat In den sechs Levels tum¬ 
meln sich neben den verschiedensten 
Mauerblöcken reichlich Extras und 
andere witzige Spielelemente 



Teuflisch gute Grafik dank 
großer Farbpalette 


Hatte man Devilish nicht relativ 
schnell durchgespielt, wate daraus 
ein waschechter Hii geworden. So 
bleibt es eine eindrucksvolle Demon- 
suation der Gralik und Souudtahig- 
keilen des Game Gears, die spiele 
risch aut Trab ist. Testrnuster von Dy- 
natex und CWM. mg 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Genki, Zirka-Preis: 70 Mark 


GAME GEAR 


67% 


Gralik: 73% Sound: 70% Schwierigkeit: einstellbar 


TECHNISCHER K.O. 


Heavyw. 

Champ 

B is zum Titel des Weltmeisters ist 
es ein steiniger Weg Fünf Kraft 
bolzen mit blumigen Namen wie 
"Bulldog" und "The Crusher" müs¬ 
sen von Euch auf den Ringöoden ge¬ 
zwungen werden Euei Boxer ist zwar 
anfangs eine schlaffe Socke, verbes¬ 
sert aber durch jeden gewonnenen 
Kampl seine Fähigkeiten. Immer, 
wenn Ihr einen K.O. erzwungen habt, 
gibt’s als Belohnung Energiepunkte, 
die Ihr aut die Kategorien Schlagkraft, 
Ausdauer und Beinarbeit verteilen 
könnt. Sitzt Ihr zu zweit vor dem Ma¬ 
ster System, dürft Ihr Euch natürlich 
auch gegenseitig weichklopfen. 

Dem Muskelprotz stehen kärgliche 
drei Schlagvarianten zur Auswahl: 
Rechte Gerade, Unke Gerade und ein 
Super-Punch, der den Gegner gleich 



Deine blauen Augen machen 
mich so sentimental 

flachlegt. Von ausgefeilter Taktik also 
keine Spur Dazu kommen die Konter 
der Gegenspieler so ansatzlos, daß 
kaum Zeit für die Abwehr bleibt. Bis 
unser Boxer die Arme hochreißt, hat 
er sich schon ein paar Prügel einge 
fangen Das Testmuster ist von Virgin/ 
Sega nv 



Genre: Sport 

Hersteller: Sega. Zirka-Preis: 100 Mark 


MASTER SYSTEM 

39% 

Grafik: 52% Sound: 32% 

Schwierigkeit: mittel 1 


VERTIKAL UBER DEM KANAL 


1943 

C apcoms -verwirrendes Zahlen¬ 
spiel wird aut der PC-Engme fort¬ 
gesetzt Den Anfang der erfolgreichen 
Ballerspielserie machte vor etlichen 
Jahren ”1942". dann folgte "1943" bis 
hin zum letzten Arcaöe-Streich '1941’. 
Obwohl ich die Logik der Namensnen¬ 
nungen nicht ganz nachvollziehen 
konnte, habe ich doch alle drei Action- 
spektaket ausführlich gespielt. Die 
Umsetzung oes Vertikal Scrollers 
wurde von Naxai mit Intelligenz uno 
Kompetenz angegangen Aus dem ex 
trem hektischen. ia fast oamsenen Ti¬ 
tel in der Spielhalle wurde eine rasan¬ 
te, aber selten unfaire Heimversion. 
Die Angriffsformationen sind zwar 
nicht allzu innovativ, doch die Flut an 
Extras macht einiges wieder wett Da 
man die Eigenschaften der Waffen¬ 
symbole durch Anschießen ändern 
kann, kommt sogar etwas Taktik ins 
Spiel. 



1943 anno 91 (PC-Engme) 


Die Gratik plaziert sich im vorderen 
Mittelfeld, während die Musik zwar 
kompositorisch gefällt, technisch da¬ 
für weniger uberzeugt Für doppelten 
Spielspaß sorgt übrigens der Zwei 
Spieler Modus. Alles in allem eine 
überraschend gute Version eines nur 
durchschnittlichen Spielhallentitels. 
Testrnuster von CWN und Dynatex. mg 


0 


Genre: Action 

Hersteller Naxat, Zirka-Preis: 100 Mark 


PC-ENGINE 


66 % 


| Grafik: 67% Sound: 62% Schwierigkei t: mitt el 
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videospiele/tests 



Young Master 

Sowas kennt man: Hier ein kleines Ex¬ 
tra aulpicken, dort einen Feind vertrim¬ 
men und Hindernissen ausweichen 
Young Master" macht keine Ausnah¬ 
me Abwechslung bietet die bunte Grafik 
und die Verwandlurgstaktik Das Männ¬ 
chen kann draufhauen, ist aber lang¬ 
sam Per Steuerkreuz wird der Held in 
einen flinken Hund verwandelt. Beson 
ders putzig ist oer eigenwillige Kampf- 
Stil: Der Heia kann ballern oder dem 
Gegner mit dem nackten Hintern ins Ge¬ 
sicht hüpfen. Testmuster von CWM und 
Dynatex ml J 

Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Namcot 
Zirka-Preis: IDO Mark 


PC-ENGINE 59% 


Grafik: 67% Sound: 52% 
Schwierigkeit: mittel 


Harmony 




Wrestlemania 

(hallenge 


Der Wresller ist im allgemeinen ein 
übellauniger Mensch, der im Ring sei¬ 
nen Gegner liebevoll durch die Gegend 
wirft, würgt und final auf die Matte pinnt. 
Das neue Sportmodul von LJN geht 
ganz im Geist der amerikanischen 
"Wrestlemania"-Schaukampfe auf. Wer 
für diese Art von "Sport" nichts übrig 
hat, wird auch von 'Wrestlemania Chat 
lenge' kaum bekehrt werden. Freunden 
des Genres wird hingegen einiges ge 
boten. Testmuster von Acclaim. hl 


Genre: Sport 
Hersteller: Ljn 
Zirka-Preis: 100 Mark 


cn 


55% 


Grafik: 48% Sound: 45% 


Schwierigkeit: mittel 



Dexterity 


"E-Motion’ nannte sich die Compu- 
terversion dieses originellen Spielchens 
um Kettenraktionen und Kugelfortpflan¬ 
zung Einmal vom Spieler angeschubsl, 
bewegen sich Murmeln verschiedener 
Musterung durch den Raum. Kollidieren 
Bälle der gleichen Spezies, losen sie 
sich auf. Verschiedene Bälle setzen hin¬ 
gegen bei Kontakt eine weitere Murmel 
m die Well Der Spieler muß den Bild¬ 
schirm leerräumen, slurzl dabei jedoch 
meist in eine heillose Kugelkonlusion 
unterhaltsam, jedoch rieh! ganz ein¬ 
fach. Testmuster von Flashpoint, wi 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Accolade 
Zirka-Preis: 70 Mark 


GAME BOY 68% 


Grafi k: 39% Sound: 46% 
Schwierigkeit: mittel 


Und noch ein Geschicklichkeitslest: 
Der Spieler muß alle Bodenfliesen eines 
schachbrettartigen Raumes umdrehen. 
Diverse Monster versperren ihm dabei 
den Weg, können jedoch betäubt oder 
einfach vom Bildschirm geschubst wer¬ 
den. Zur Motiyaüonssteige'urg gibts 
die üblichen Extras und einen Zwei- 
Spieler Modus. Die Grafik ist langweilig 
bis ganz nett, das Spielprinzip brauch¬ 
bar Man spielt s mal schnell zwischen¬ 
durch, auf Dauer gewinnt jedoch oie 
Langeweile an Einfluß. Das Testmuster 
stammt von Joysoft. m 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: SNK 
Zirka-Preis: 70 Mark 


GAME BOY 52% 


Grafik: 48"Yb_ Sound: 54% 

Schwierigkeit: mittel 



Loopz 


Daß "Loopz” außerdem nichts für 
leicht erregbare Geister oder Herzin- 
farnt-Gefährdele ist. merkt man späte¬ 
stens im dritten Level (japs..). Drei Spiel¬ 
modi ("Normal", "Auf Zeit". "Formen 
nachbauen") gibts, außeroem dürft Ihr 
aus 10 Levels und drei schmissigen Mu¬ 
sikstücken 'wählen. Das Programm wur¬ 
de gut umgesetzl uno mit schönen De¬ 
tails versehen Einen Zwei Spiele* Mo 
dus gibl's auch. Alles in allem ein (eines 
Modul für alle, die "Pipe Mania” oder 
"Tetris" nicht mehr sehen können Test¬ 
muster von Gamesworld. al 


Genre: Denkspiel 
Hersteller: Mindscape 
Zirka-Preis: 70 Mark 


GAME BOY 72% 


Gral ik: 23% Sound: 58% 


Schwierigkeit: einstellbar 



Castle of Illusion 


Wo bitte ist der Unterschied 7 "Castle 
of Illusion" auf dem Game Gear ist 
lOOprozentig identisch mit der Master 
System-Version. Das ist allerdings kein 
Nachteil, sonoern ein großes Kompli¬ 
ment lur das putzige Geschicklichkeits¬ 
spiel. Sechs große Levels werden von 
Mickey auf der Suche nach Mmme lau 
fend, hüplenc und Gegenstände wer 
(end durchsucht. Gelegentliche Puzz¬ 
les tolle Grafik und eine pnma Musik 
garantieren für ein äußerst kurzweiliges 
Jumpn'Run-Vergnügen. Testmuster von 
SegaiVugin mg 

Genre: Geschicklichkeit 

Hersteller: Sega 
I Zirka-Preis: 100 Mark 


GAME GEAR 80% 


Grafik: 75% Sound: 70% 
Schwierigkeit: mittel 



Cyraid 


Leitern, hartnäckige Verfolger und Ge¬ 
genstände, die der Spieler aufsammeln 
darf - seil' Loderunner" ein alter Hut. 
Ooch "Cyraid" bietet ein paar Varianten: 
Erstens gibt s eine Menge Extras, au¬ 
ßerdem kann man Leitern verschieben 
und Blöcke zerstören Das gibt dem 
Ganzen eine nette taktische Note. Dazu 
dudelt eine nette, beruhigende Musik; 
letzteres braucht man dringend, denn 
die Levels werden teilweise sauschwer. 
Wer 's nicht alleine schafft, probiert’s im 
Zwei-Spieler-Modus. Teslmuster von 
Gamesworld. al 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Nexoft 
Zirka-Preis: 70 Mark 


GAME BOY 56% 


Grafik: 43% Sound: 46% 
Schwierigkeit: mittel 


Blockout 

Will man "Blockout" knapp und präzi¬ 
se beschreiben, reicht oie Aussage Te¬ 
ins in 3-D' vollkommen aus Dreidimen¬ 
sionale Klötzchen purzeln in e.nen drei¬ 
dimensionalen Zylinder. Das Ganze dar) 
mar in vielen Schwierigkeitsstufen an- 
gehen. Unterschiedlich komplizierte 
Klötzchen Sets stellen sowohl Green 
horns als auch Hochstapelprotis zufrie¬ 
den. Die Umsetzung des Computerspie 
lehils ;st gut gelungen, das Programm 
tür unterwegs prima geeignet Ein weite¬ 
res lemes Denkspiel im Geschicklich¬ 
keitsgewand. Testmuster von Atari, mg 


Genre: Denkspiel 
Hersteller: Atari 
Zirka-Preis: 80 Mark 


LYNX 74% 


Grafik: 31% Sound: 21% 
Schwierigkeit: einslelibar 
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arcade/tests 




Die Rangfolge der Wöitungea: "hervorragend" "empfehlenswert" "durchschr-ltlich "für 
Fans’* und "mangelhaft** 


ln der ersten Runde wird der Street Fighter noch geschont 


Titel 

Hersteller 

Beschreibung 

Wertung 

Big Karnak 

Gaaico 

originelles Achon-Adventure 
mit viel versteckten Extras 

empfehlenswert 

Carrier 

Alrvring 

Capcom 

einfallsloser Horizontal- 
Scrollor mit wenig neuen 
Ideen 

durchschnittlich 

Street¬ 
fighter ir 

Capcom 

guter Nachfolger des Prügel¬ 
hits 

empfehlenswert 


Nach den Enttäu¬ 
schungen der letz¬ 
ten Monate überzeugen die 
aktuellen Neuheiten wieder 
mit spielerischen Finessen 
und eindrucksvoller Grafik. 


E inen der interessantesten 
Spielautomaten beschert 
uns diesmal eine relativ unbe¬ 
kannte Firma. Das abenteuer- 
lastige Jump’n Run Big Kar¬ 
nakstammt vonGaelco, die bis 
heute nicht sonderlich in Er¬ 
scheinung getreten sind. Die 
Handlung spielt im antiken 
Ägypten, wo gerade ein verbre¬ 
cherischer Zauberer Eure 
Liebste Cleopatra entführt hat. 
Natürlich nehmt Ihr sofort die 
Verfolgung auf. Dabei werden 
geheimnisvolle Untergrundla¬ 
byrinthe genauso erforscht wie 
unbekanntes Freiluftgelände. 

Sobald Ihr die Knochen von 
ein paar vorbeilaufenden Ske¬ 


letten durcheinandergewirbelt 
habt, werdet Ihr eines Schwer¬ 
tes habhaft. Dies kommt im 
Kampf gegen Mumien, Schlan¬ 
gen und anderes Getier meist 
öfters als gewünscht zum Ein¬ 
satz. 

Die Landschaft ist recht ein¬ 
fallsreich gestaltet. Die Levels 
erfreuen mit origineller Grafik 
und interessanten Spielideen. 
Alle naselang steht Ihr nicht 
nur vor einer Bewährungspro¬ 
be Eurer Reaktionen, sondern 
müßt auch diverse Rätsel lö¬ 
sen. In regelmäßigen Abstän¬ 
den erscheint eine Karte des 
Abschnittes, die die Orientie¬ 
rung etwas erleichtert. 

Versteckte Extras. Geheim¬ 
gänge und andere Überra¬ 
schungen machen Big Karnak 
zu einem exzellenten Action- 
Adventure. Das durchdachte 
Spiel schreit förmlich nach 
Umsetzungen für Compuler- 
und Videospielsysteme. 

Weniger innovativ, dafür gra¬ 
fisch um so eindrucksvoller, 
präsentiert sich der Nachfolger 
des Superhits "Streetfighter". 
In Street Fighter II hat sich 
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zwar thematisch nicht viel ver¬ 
ändert, dafür werden mehr 
Gegner geboten. Dank des 
gepfefferten Schwierigkeits¬ 
grades sollten nur straßen¬ 
kampfgestählte Spieler ein 
Match wagen. Drei Knöpfe plus 
Joystick sind nicht gerade ein- I 
fach zu beherrschen. 

Im Lauf der Kämpfe boxt Ihr 
u.a. gegen Leute aus den USA, 
Japan. China. Indien und Bra¬ 
silien. Die Herkunft der Rabau¬ 
ken wirkt sich dabei auf ihre i 
Techniken aus. Jeder Kämpfer 
hat seinen Spezialschlag, der | 
ihn auszeichnet. Verbessert 
wurden nicht nur Eigenschaf¬ 
ten der Gegner, sondern auch 
Hintergrundgrafiken und Ani¬ 
mationen. Die großen Sprites 
sehen beeindruckend aus und 
die Landschaft bildet eine wun¬ 
derschöne Kulisse. Für Prügel¬ 
fans ist Street Fighter II durch- . 
aus ein paar Boxrunden wert. 

Schließlich entführt uns | 
Capcoms jüngster Sproß Car- j 
rier Airwing in die Lüfte. Der 
Horizontal-Scroller ist in Mis¬ 
sionen unterteilt, die in allen 
Einzelheiten vor Spielstar? er¬ 
läutert werden. Danach sucht 
man sich die entsprechende | 
Waffe aus und hebt mit seiner 
F18 Tomcat ab. Je nachdem, 
wieviel Geld Ihr unterwegs er- j 
arbeitet habt, dürft Ihr Euch vor 
dem nächsten Auftrag mit Ex¬ 
trawaffen eindecken. 

Carrier Airwing ist ein recht 
gefälliges, wenn auch wenig in¬ 
novatives Ballerspiel. Die An¬ 
griffsformationen wurden alle 
schon mal gesehen und geben 
sich von Zeit zu Zeit etwas hek¬ 
tisch. Grafisch wird ebenfalls 
kein Feuerwerk abgebrannt. 
Für ein schnelles Ballerspiel 
zwischendurch ganz gut ge¬ 
eignet, verliert Carrier Airwing 
langfristig deutlich an Reiz. 

Cläre Edgeley/mg 



Big Karnak ist kein simples ”Hau-drauf”Spiel, sondern glänzt mit Action-Adventure-Einlagen 



Harte Fäuste dominieren bei der grafisch ansprechenden Prügelorgie Street Fighter II 



Big Karnak: Unterwegs helfen Hinweise, den richtigen Weg zu finden. 



Ägyptisches Ambiente bei Big Karnak 



Carrier Airwing: zu rasant für unsere Kamera 
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medien 


COMPACT DISC 



ROCK OMI 


Simple Minds: 
Real Life 

Scheinbar unbeeindruckt vom Wett¬ 
erfolg ihres CD-Vorgangers Street 
Fighting Years" liefern die Simple 
Minds ein neues Album aus einem Guß 
ab. Der schmale Grat zwischen Korn- 
merz und künstlet,schem Anspruch 
wird erfolgreich bewandert die abwechs¬ 
lungsreichen Kompositionen werden 
durch den bombastischen, typischen 
Simple-Minds-Souno zusammengehal 
ten. Den Schotten ist eine nuancenrei 
che CD gelungen, mit der sie es last le¬ 
dern recht machen dürften W 

Virgin CDV 2660 
52:14 Minuten 1 12 Tracks 

POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 


COMPACT DISC 


Del Shannon: 
Rock on 

Kurz vor seinem tragischen Too spiel 
le Rock-Veteran Del Shannon ("Runa 
way”) dieses Album ein Die Produktion 
übernahm unüberhörbar oer rührige 
Jeff Lynne: D,e zehn Rock ’n’ Roll- und 
Pop-Songs auf "Rock on" sind nicht 
geraoe das. was mar progressiv nennt, 
erweisen sich aner durch die Bank als 
eingängioe und sauber eingespielte 
Schmuckstücke Dem Ohrwurm Poten¬ 
tial der Smgle-Auskoppiung “Walk 
. awav" stehen die anderen Tracks in 
nichts nach._W 

Silvertone ORE CD 514 
36:27 Minuten /10 Tracks 

POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 



COMPACT DISC 



Mike Mechanics: 
Word of Mouth 

Nach zwei gelungenen CDs geht dem 
Soloprojekt von Genesis-Mitglied Mike 
Rutherford jetzt die Luft aus. "Word of 
Mouth' gleitet streckenweise heilig in 
seichteste Pop-Gewässer ab und rückt 
m die Nähe von Supermarkt-Benese- 
lungsmusik. Oaß es besser gehen könn¬ 
te, beweisen die hervorragenden Tracks 
"Gef up" und "The Way you look al 
me". Ansonsten leidet das Album aber 
unter phlegmatischer Lustlosigkeit Karr 
man nebenbei beim Fenslerpntzen hö¬ 
ren, doch damit hat sich's auch h! 


Virgin CDV 2662 
47:54 Minuten /10 Tracks 

POWER-WERTUNG: 
für Fans 


Billy Joe Walker 
Jr.: The Walk 

Wenn ein renommierter Studiomusi 
ker auf Solopfaden wanoelt, gibt sott er 
nen argen Reinfall- Billy Joe Walket Jr 
hat mit drei "Do-il yourself-Alber” De 
rcits bewiesen, ua3 er es alteine kann. 
Sein vieltes Projekt ist bis aul Fields ol 
Stone" eine reine Instrumentalplatte, 
aut oer ein gitarrenlasiiges Potpourri 
aus den verschiedensten Musikrichtun 
gen gemixt wurde. Richtig ins Ohr geht 
keiner der Songs, doch als Hintergrund- 
berieselung können die JazzfFolk-Stuk 
ke bestehen. mp 


Gelten 924315-2 
ca. 40 Minuten /10 Tracks 

POWER- WERTUNG: 
durchschnittlich 


A n dieser Stelle 
wollen wir Euch 
über aktuelle Pop und 
Rockmusik, neue Kino 
und Videofilme sowie 
spannende Bücher 
und Comics informie¬ 
ren. Das bewährte lest- 
Team, bestehend aus 
Volker, Martin, Anatof, 
Michael, Heinrich und 
Winnie, kommt natür¬ 
lich auch hier zum Ein¬ 
satz. Weiche CDs. Bü¬ 
cher, Comics, Videos 
oder Kinofilme bespro¬ 
chen werden, richte! 
sich danach, was die 
Redakteure gerade pri¬ 
vat hören, lesen oder 
anschauen. Die Wer¬ 
tungen sehen auf die¬ 
sen Seiten allerdings 
elwas anders aus. Im 
Gegensalz zu den 
Spieletests vergeben 
wir keine Punkte, son¬ 
dern stufen die vorge- 
stelllen Produkte in 
fünf "Qualitätsstufen¬ 
ein. Diese reichen von 
hervorragend 
über empfehlens¬ 
wert. durch¬ 
schnittlich und für 
Fans bis bin zu einem 
niederschmetternden 
mangelhaft mg 


COMPACT DISC 



Dr. Alban: Hello 
Afrika 

Dr. Alban st eine Art Notnagel - mit 
dern stanzenden Drum Donner bekam 
selbst der trotteligste Diskjockey die 
Tanzfläche voll Die CD enthüllt die 
Achillesferse des Dr. Alban; Der Produ¬ 
zent machte derartig vom Hallgerat Ge 
brauch. oaß es einem fas! schon wieder 
zuviel wird Außerdem sind No Coke 
und Hello Af'ika die einzigen guten Titel, 
der Rest ist aufgeblasen Wer Rap mag. 
dem ist s zu Hip Hop. wer Hip Hop mag. 
dem ist’S zu Reggae; wer Reggae mag. 
der höre besser Bob Marley. a 1 


CMV 261 391 

50:49 Minuten /12 Tracks 

POWER-WERTUNG: 

durchschnittlich 




O- r*-« *» 


CwW* *•»►*«* 
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Peter Gabriel 

Ich kenne alles, was Gabriel veröl 
lentlichl hat und das kann er nicht 
gutgeheißen haben Aulgenommen 
wurde wahrscheinlich mit einem ausge¬ 
lutschten Kassettenrecorder unter ei¬ 
nein flicken Mantel, aboemixt von ei 
nem tauben Toningenieur, betreut von 
einem doolen Produzenten - das Er¬ 
gebnis dieses Live-Mitschniits aus dem 
Jahre 1977 klingt so suppig wie ein ge¬ 
schossener Hochtöner. Auch aas Co 
ver sorgt für Erheiterung; so enlpuppl 
sich der "Song withoul Woras" als "In¬ 
digo" 2/ 


imt 900 014 

64:54 Minuten /13 Tracks 

POWER-WERTUNG: 

mangelhaft 


7791 
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medien 


I 



Eurythmics 


Ja. da ist wirklich alles drauf, was ei 
nem Spaß gemacht hat: Von "Sweel 
Dreams" über "Miracle of Love" bis 
zum Missionary Man - ' ich habe kei 
nen guten Titel vermißt. Das Material 
wurde brillant gemischt, intelligent zu- 
sammengeslellt, bis zum letzten Bit mit 
Musik vollgepackt uno einem zufrieden¬ 
stellenden Handbüchlein versehen : 
wer da nicht zugreift, ist selber schuld. 
Anme Lennox und Dave Steward haoen 
sich ihr Eckchen in der Rockgeschichte 
reserviert mit Recht: Die Songs sind 
perfekt. Ich kann die CD empfehlen, al 

CMV 498922 

77:08 Minuten /18 Tracks 

POWER- WERTUNG: 
hervorragend 



Everybody dance 
now 

Sie versuchend doch mit allen Mit¬ 
teln. einem Ge'd aus der Tasche zu zie¬ 
hen: Auf dem Video bekommt man den 
gleichnamigen Hilparaoen-Stürmer. den 
klinisch weißen, eöe 1 gestylten Extern 
ded Mix zu sehen - so weit, so gut. 
Dann lascht's aber extrem ab. bei den 
folgenden Clips "Must Bee the Music” 
von King Bee oder "Love comes to 
mind" der Chimes kann man abschal 
ten. Einziger Lichtblick die beiden TL 
Cool J"-Ciips (ich erwarte nicht, daß je¬ 
mand diese Begeisterung teilt). al 


SMV 49901-81 
ca. 33 Minuten / 7 Tracks 

POWER-WERTUNG: 
für Fans 



Cadillac Man 

Robm Williams kann sich nicht über 
Arbeitsmangel beschweren. Good Morn 
ing Vietnam, Club der toten Dichter. Zeit 
des Erwachens; der amerikanische 
Schauspieler ist ein vielbeschäftigter 
Mann. Mit Recht, denn Williams ist ein 
Sympathieträger erster Güte: Er liebt die 
Menschen, die Menschen lieben ihn. 

Noch dazu scheint er sich seine Rol¬ 
len sehr sorgfältig auszusuchen und ist 
inzwischen last zum Garant lür publi¬ 
kumswirksame Kassenschlager gewor¬ 
den. Auch in "Cadillac Man" spielt er 
wieder einen von diesen Typen, die 
man einfach gern haben muß 

Joey O'Brien bat nur zwei Sachen im 
Sinn: Wie lege ich mir einen möglichst 
großen Harem zu und wie verkaufe ich 
möglichst viele Gebrauchtwagen? Be 
beiden Vorhaben ist er. ob seiner gro¬ 
ßen Beredsamkeit, überaus erfoigreich. 
Die Koordination der Treffen mit seinen 
diversen Freundinnen bringt ihn zwar 
in ständige Terminnot, doch Joey wäre 
kein echter Verkäufer, wenn er nicht mit 
so ein bißchen Streß fertig wird. 

So weit, so gut. würde nicht eines Ta¬ 
ges der gehörnte Ehemann einer seiner 
Arbeitskolleginnen Amok laufen und die 
gesamte Belegschaft als Geiseln neh¬ 
men. Joeys große Stunde schlägt: Al¬ 
lein gegen einen psychopathischen Kio- 
napper mit weichem Kern, die versam¬ 
melte New Yorker Polizeimacht und 
drei liebestrunkene Schönheiten kann 
ihn nur noch seine Redekunst retten. 
Wird es Joey gelingen, diesen Schla¬ 
massel zur allgemeinen Zufrieden heil 
aufzulösen? Wird er den Killer besänfti¬ 
gen, die schießwütige Polizei beruhigen 
und drei gebrochene Herzen kitten? 

Cadillac Man ist eine rundum gelun¬ 
gene Komödie, mit Herz, Verstand und 
viel intelligentem Humor, Eben ein ech¬ 
ter Williams-Film. vw 


Regie: Roger Donaldson 
Produzent: Charles Roven, 
Roger Donaldson 
Drehbuch: Ken Friedman 
Darsteller: Robin Williams, 
Tim Robbins, Pamela Reed, 
Fran Drescher 
Laufzeit: 93 Minuten 
FSK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Videoanhieter: Columbia 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 



Gefährliche Lieb¬ 
schaften 

Vorsicht: Literaturverfilmung! Der 
Briefroman "Les Liaisons Dangereuses" 
des französischen Schritlstellers Cho¬ 
derlos de Laclos wurde lange Zeit nur 
unter den Ladentischen einschlägiger 
Buchhandlungen feilgeboten. Die süffi¬ 
sante und recht handfeste Geschichte 
um Kabale und Liebe im vorrevolutionä 
ren Frankreich ging vielen selbster¬ 
nannten Moralhütern zu sehr unter die 
Gürtellinie. Der Regie des Engländers 
Stephen Frears ist es zu verdanken, daß 
wir das Intrigenspiel jetzt auf dem Bild¬ 
schirm bewundern können. 

Der Vicomte de Valmont, von John 
Malkovich mit oer nötigen Dekadenz 
verkörpert, gilt in Adelskreisen als geris¬ 
sener Charmeur und Weiberheld. Zu¬ 
sammen mit seiner Seelenverwandten, 
der Marquise de Merteuil (männermor 
dend: Glenn Close). heckt er einen un¬ 
moralischen Plan aus Wenn es ihm in¬ 
nerhalb eines Jahres gelingt, die integre 
und über jeden moralischen Zweilei er¬ 
habene Madame de Tourvel (lieblich: 
Michelle Pfeifer) zu verführen, erwartet 
ihn eine unvergeßliche Liebesnacht in 
oen Armen der lüsternen Marquise 

Wie eine Spinne im Netz wirft Val¬ 
mont seine Fäden aus. Die private Post 
der Madame de Tourvel wird bespitzelt; 
die hilllose, von ihrem Mann vernach¬ 
lässigte Frau ist den Machenschaften 
des Finsterlings hilflos ausgelielert. 

Gefährliche Liebschaften ist nicht 
umsonst mit drei Oscars ausgezeichnet 
worden: Ein cineastisches Kabinett¬ 
stück mit geschlitfen-bösartigen Dialo¬ 
gen und schwelgend schönen Bildern 
entwickelt sich. Daß die Freveltat des 
pertioen Vicomte in Blut. Wahnsinn und 
Siechtum endet, versteht sich von 
selbst. nv 


Regie: Stephen Frears 
Produzent: Norma Heyman, 
Hank Moonjean 
Drehbuch: Christopher 
Hampton 

Darsteller: Glenn Close, 
John Malkovich. Michelle Pfeiler 
Laufzeit: 116 Minuten 
FSK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Videoanhieter: Warner 
PO WER- WER TUNG: 
hervorragend 



Shocker 

Wes Craven galt lange Zeit als das Syn 
onym lur gepflegte und schaurige Hör 
rorfilme. Seine berühmteste Figur. 
Freddy Krüger, metzelte sich in oem Se¬ 
rienstreifen "Nighlmare on Elm Street'' 
zur Kullfigur. Die neueste Ausgeburt aus 
Wes Cravens Schreckenskabinett ist 
Horace Pinker Horace schlachtet mit 
Vorliebe komplette Familien ab. Nach¬ 
dem er schon sieben Sippen (30 Men¬ 
schen) mit dem Messet traktiert haL ist 
die Polizei immer noch ratlos Einzig der 
jugenohehe Football-Nachwuchsslar 
Jonathan kann helfen. Er hat im Traum 
gesehen, wie Pinken Jonathans Aöop 
tivmutter nebst Geschwrstern umge¬ 
bracht bat — vor der Tat. Jonathan ver¬ 
folgt zusammen mit seinem Adoptiwa 
ter Pinker und stellt ihn schließlich 

Horace kommt auf den elektrischen 
Stuhl - mit ungeahnten Folgen Die 
Energiedosis auf dem Stuhl bringt Ho¬ 
race Pinker erst so richtig in Stimmung. 
Er wird zum "Shocker": Pinker kann 
nun mittels Stromstoß fremde Men¬ 
schen übernehmen, durch Fernseher in 
Wohnungen eindringen und bezieht 
neue Kräfte aus der Steckdose 

Leider hat Horace Pinker in kemsfer 
Weise die diabolisch faszinierende Aus 
Strahlung eines Freddy Krügers Die 
Handlung des Films könnle man von 
den 105 Minuten durchaus auf em gu¬ 
tes Drittel zusammenschnippeln - viel 
würde dabei nicht verlorengehen. Sorgt 
der Anfang noch für den einen oder an 
deren wohligen Schauer, so verkommt 
der Stromschocker im Großteil des 
Films zum mageren Glühwürmchen. 
Selbst humoristisch bleibt der 
Schocker auf der Strecke Nur der Final¬ 
kampf. bei dem Jonathan den Shocker 
per TV Fernbedienung ausschalte!, ist 
einen Lacher wert Ganz schön enttäu¬ 
schend erth 


Regie: Wes Craven 
Produzent: Wes Craven. Shep 
Gordon 

Drehbuch: Wes Craven 
Darsteller: Milch Pileggi. Cmai 
Cooper, Peter Berg, Michael 
Murphy 

Laufzeit: ca. 105 Min. 
FSK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Videoanbieter: Ufa 

POWER-WERTUNG: 
für Fans 
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Wild at Heart 

David Lynch ist berüchtigt dalur, daß 
seine Filme Kontroversen auslösen: Bei 
seinem neusten Werk Wild al Heart' 
schlugen Mr. Lynch zwar die Wogen 
der Kritikergunst (goldene Palme von 
Cannes) entgegen, aber viele (amerika 
rusche) Zuschauer meinten "Zuviel 
Sex Die"Mi Frutti" gestählten Euro¬ 
päer hatten es irn Gegensatz zu den pu¬ 
ritanischen Amerikanern mehr mit der 
Gewalt: "Zu brutal , das Urteil. Das Ob 
jekl des Gerangels: Lulu (Laura Dem) 
liebt Sailor (Nicolas Cage). Lulus Mama 
Maiietta (Diane Ladd) findet die Bezie 
hung zwischen ihrem Töchterlein und 
dem gerade auf Bewahrung entlasse¬ 
nen Sailor nicht besonders toll. Kurzer 
hand ist ein Killer (William Dafoe) enga 
giert, der Sailor von Lulu ternhalten soll 
Und zwar endgültig. Lulu samt Lflvei 
kurven derweil im Cabrio durch den Sü 
den der USA. Unterbrochen wird die 
Autofahrt nur durch diverse Zwischen 
slops in miesen Motels (Sex), kleineren 
Prugelleien (Gewalt), Rückblenden in 
Lulus und Sailors Vergangenheit (Pal¬ 
me). Mami Marietla (besorgt) und glü¬ 
henden Zigaretten in Großaufnahme 
(ungesund). Bis zum schwülstig kitschi¬ 
gen Finale wird die Geduld des Zu¬ 
schauers aul eine harte Probe gestellt. 
Denn der großangelegte Seelenslriptea- 
se der Schauspie'er in einer giganti 
sehen Reklame für Zigaretten und 
schweißnasse Liebe ist sicherlich nicht 
ledermanns Sache Zudem kann ich die 
ganze Aufregung um Sex und Gewalt in 
diesem Streifen nicht nachvoltziehen: 
Da tlimmern in den allabendlichen 
Nachrichten mehr Brutalitäten und bei 
einigen privaten Fernsehsendern mehr 
nackte Tatsachen über die Mattscheibe 
als in diesem Firn mh 


Regie: David Lynch 
Produzent: Monty Mont- 
gomery, Steve Golin, 

Joni Sighvatsson 
Drehbuch: David Lynch 
Darsteller: Nicolas Cage, Laura 
Dern, Willem Dafoe. Olane 
Ladd, Isabella Rossellini. 
Harry Dean Stanton 
Laufzeit: ca. 120 Min 
FSKFreigabe: ab 16 Jahren 
Videoanbieter: Marketing film 
POWER-WERTUNG: 
für Fans 


■KU - IUI 



Auf die harte Tour 

Ein knallharter Vorzeige-Cop erhalt 
ungewollt einen verwohnten Weichling 
zur Seite gestellt, der die ernsthafte Poli¬ 
zeiarbeit und das wohlverdiente Privat 
leben gleichermaßen in grotesken Kla¬ 
mauk wandelt. Doch man rauft sich zu¬ 
sammen und legt gemeinsam einen 
übermenschlichen Serienkiller aufs 
Kreuz: Wer aus dieser abgedroschenen 
Grundidee gute Unterhaltung machen 
will, braucht selbst viel Talent oder her 
vorragende Schauspieler Regie-Routi¬ 
nier John Badham hat beides und er¬ 
zählt intelligent und überdreht bis zur 
Schmerzgrenze 

James Woods ist der Bulle mit Tief¬ 
gang und Straßenerfahrung. Michael J. 
Fox spielt den kleinwüchsigen Filmstar 
und Frauenschwarm Johnny Gunn, der 
aut die Idee verfällt, für seinen neuesten 
Actionstreiten vor Ort und an der Seite 
eines "echten” Cops zu recherchieren 
Aufreibender Polizeialtag(im Film heißt 
das: Spektakuläre Crashs und Schläge 
reien, Bandenkriege und U Bahn-Terror) 
und der dazugehörige Rest Privatleben 
treffen auf die weltfremde Narvität des 
Hollywoodslars. der dem "though guy” 
zu allem Überfluß beinahe die Angebe¬ 
tete ausspannt. 

Oie Ausgangssituation ist klar das 
Ende schon nach wenigen Minuten ein¬ 
deutig definiert. Doch der verschlunge 
ne Handlungsweg der zum Tod des 
psychopathischen "Parly Killers" und 
zum Happy End für den guten Polizisten 
führt, ist angetülll mit grandiosen Gags 
und originellen Wendungen. Eineinhalb 
Stunden lang purzelt alles durcheinan¬ 
der; das grandiose Finale findet natür¬ 
lich in (und auf!) dem Kino statt. 

"The hard Way" ist beste Unterhai 
lung. Für Michael J. Fox müßte der Film 
darüber hinaus einen weiteren Populari- 
tatsschub bedeuten: so rücksichtslos 
hat bisher noch kein Schauspieler das 
eigene Oenkmal untergraben. m 


Regie . John Badham 
Drehbuch: Lern Dobbs, 
Michael Kozoll 
Darsteller: James Woods, 
Michael J. Fox 
Laufzeit: ca. 100 Minuten 
FSK Freigabe : ab 16 Jahren 
POWER WERTUNG: 
hervorragend 



Meerjungfrauen 
küssen besser 


Cher hat zweifellos ein Faible für Rai 
len. in denen sie als unkonventionelle 
Mutter agiert. Nachdem sie in dem Film 
"Die Maske” schon als liebevolle, aber 
rauhbeinige Mum geglänzt hat. zieht sie 
erneut Schürze und Kochmiitze über 

Diesmal hat sie als Mrs. gleich zwei 
Kinder am Hals. Einerseits ist da die sü¬ 
ße zehnjährige Göre Kate, die sich im 
Wasser wohler fühlt als an Land. Zum 
anderen muß sich die alleinerziehende 
Mrs. Flax mit der gottesfürchtigen Char¬ 
lotte plagen, die das krasse Gegenteil 
ihrer Mutter verkörpert. Während Mrs. 
Flax mit jedem zweitbesten Mann ms 
Bett hüpft, verbringt die fünfzehnjährige 
Charlotte (Winona Ryder) täglich ein 
paar Stunden mit kommen Gebeten. 

Da Mrs. Flax' Männer für eine Nacht 
meist Arbeitskollegen sind wird minde 
tens einmal im Jahr umgezogen. Pak 
ken sie lieber die Koffer, als sich auf ner¬ 
vige Diskussionen einzulassen. So lan¬ 
det die schräge Familie schließlich in 
der Kleinstadt Easlpcrt, wo sie über den 
netten Schuhverkäufer Lou (Bob Hos- 
kms)’stolpern. Diesmal scheint die Be¬ 
ziehung überraschenderweise eine 
NachT zu überdauern, und so hofft 
Charlotte, daß sie etwas länger als üb¬ 
lich an dem Ort verweilen. 

"Meerjungfrauen küssen besser" ist 
bis kurz vor Schluß ein harmloser, 
süßer, niedlicher Film, der viel zum 
Schmunzeln, weniger zum Lachen ver¬ 
fuhrt. Gegen Ende kippt die Komödie 
fast ins Drama-Genre ab. als Charlotte 
zeitgleich mit dem Beinahe Ertrinken 
von Kate ihre Unschuld verliert. 

Den Film sollten sich ehestens Fans 
des 60er Jahre-Flairs anschauen Wer 
bei Chers aktuellem Hit Song "The 
Shoop Shoop Song" freudig mitwippt, 
der wird die ein oder andere Unzulang 
lichkeit in der Story in Kaut nehmen, mg 


Regie: Richard Benjamin 
Produzent : Lauren Lloyd 
Drehbuch: June Roberts 
Darsteller: Cher, Winona 
Ryder. Bob Hoskins 
Laufzeit: 104 Min 
FSK Freigabe: ab 12 Jahren 
Produktionsfirma: Orion 
POWER-WERTUNG: 
durchschnittlich 



The Doors 


Jahrelang rangelten Regisseure und 
Produzenten um die dollarträchtige 
Doors Bandgeschichle. "Wall Slreet"- 
Macher Oliver Stone inszenierte nun 
den Aufstieg, den kurzen Höhenflug 
und die abschließende Bruchlandung 
der Psychodelic-Götter episch auf fast 
zweieinhalb Stunden Nahezu die ganze 
Zelluloid Distanz bestreitet Val Kimer 
als Jim Morrison im Alleingang; "Jim" 
wäre als Filmtitel etwas dnekler gewesen. 

Bereits Francis Coppola Ford (der als 
Regisseur ebenfalls im Gespräch war) 
erkannte Doors-Musik als idealen Sound¬ 
track und leitet mit der "The End’- 
Antangssequenz seines "Apocalypse 
Now" eine mittlere Morrison-Renais¬ 
sance ein Stone verwendet Orginalaut 
nahmen und (für Konzertsequenzen) 
die eingemischte Stimme des Haupt 
darstellers Val Kimer. der Morrison so 
ähnlich sieht, daß man an der Authenti¬ 
zität des restlichen Filmes kaum zwei¬ 
felt. Stone lüftet den psychodelischen 
Nebel und ersetzt Morrisons Symbolis¬ 
mus durch die klare Sprache einer ame 
rikanischen Großproduktion. Um bei 
der Vorstellung des Mythos Morrison 
zu unterstreichen, wie kontrovers der 
Door-Leadsänger war, nutzt er die obli 
gatorische Collegeszene: Ein Experi- 
mentalfilm des jugendlichen Morrison 
wird vor versammelter Studentenschaft 
gezeigt. Die anschließende Diskussion 
endet in einer wilden Prügelei. 

Stone war Doors-Fans: So läßt sich 
die unpretentiose und einfühlsame Bio¬ 
graphie erklären. Geschickt manövnert 
er sein 40-Millionen-Dollar Filmscfwff 
um peinliche Szenen, die entstehen, 
wenn ein amerikanischer Regieslar sich 
an Jugendrevolte und Rock-Exzessen 
versucht. Selbst Jim Morrisons indiani¬ 
sche Leittigur geistert halblransparenl 
durch die gesamte Handlung, ohne beim 
Zuschauer Mißmut zu erzeugen, w 


Regie: Oliver Stone 
Produzent: Bill Graham, 
Drehbuch: I. Randal Johnson 
Oliver Stone 

Darsteller: Val Kimer, Meg 
Ryan, Kevin Dillon 
Lautzeit: ca. 140 Minuten 
FSK-Freigabe: ab 16 Jahren 

POWER WERTUNG: 
empfehlenswert 
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Teuffelsmaul 


ln den letzten Jahren mehren sich die 
Versuche, vorwiegend der französi¬ 
schen Künstler, nicht mehr unendliche 
Serien zu schaden, sondern abge 
schlossene Comic-Romane 
"Teufelsmaur ist das beste Beispiel 
tür ein solches Buch. Auf etwa 120 Sei¬ 
ten wird die Geschichte von Juri erzählt, 
einem kleinen Jungen, der als Waise in 
die Hände des KGB lallt Väterchen Sta¬ 
lin bietet dem Flüchtling in einem Kadel 
tenlager ein neues Zuhause Doch wer 
gibt, präsentiert irgendwann eine gesät 
zene Rechnung. Juri muß dienen und 
wird zum KGB-Agenten ausgebildet. In 
einet fast unmenschlich harten Lehrzeit 
wird ihm die kommunistische Ideologie 
eingebleut — ohne Rücksicht auf Kör¬ 
per und Geist. Juri soll zu einer befehls- 
auslührenden Maschine werden. 

Nach der Ausbildung schickt ihn der | 
KGB nach New York. Mit neuem Namen 
und neuer Vergangenheit lebt er nun als 
Billy Budd in der US-Metropole und 
macht für seinen Chef kleinere Boten¬ 
dienste. 

Bis ein Agent die Seilen wechselt. Juri 
wird benutzt, um den Verräter auszu¬ 
schalten Doch dabei fällt die Barriere 
der Gehirnwäsche und er beginnt, an 
den statistischen Idealen zu zweifeln. 

Mit Hilfe eines in der Wüste der Wol¬ 
kenkratzer gestrandeten Indianers ge¬ 
lingt ihm zunächst eine kleine Rebellion 
gegen den sowjetischen Geheimdienst. 
Doch der KGB investiert nicht gerne in 
Agenten, um sie an die Gegenseite zu 
verlieren. Eine mörderische Jagd durch 
New Jork beginnt... 

Teulelsmau! belegt vorbildlich, daß 
Comics in den letzten Jahren an¬ 
spruchsvoller geworden sind Nicht län¬ 
ger ist es Literalen Vorbehalten, glaub 
würdige Charaktere zu erschaffen, die 
eine spannende Geschichte erst zu ei¬ 
nem wirklichen Leseerlebnis machen. 

Mit seinen 34 Mark ist dieses Hardco¬ 
ver-Buch ziemlich teuer, aber seinen 
Preis wert Eric Hegmann/al 


Texter: Charyn 
Zeichner: Boucq 
Verlag: Edition Kunst 
der Comics 
Preis: 34 Mark 
POWER-WERTUNG: 
hervorragend 


CADILO 



Tulipan d’amore 

Die junge Melanie bekommt zum Ge¬ 
burtstag eine eigenartige Pflanze ge¬ 
schenkt. Sie soll ihr Freude und Vergnü¬ 
gen bereiten. Der Tulipan entpuppt sich 
als ziemlich lebendig und versucht eit¬ 
rigst, den Bedürfnissen seiner Herrin zu 
dienen. Das erotische Spiel der Nacht 
mag am Morgen danach nicht mehr 
entzücken, denn der liebeshungrige 
Tulipan wird glatt von der Nachbarin ver¬ 
ehrt Ein prickelnder Comic, der der Be¬ 
ziehung Mensch/Pflanze eine neue Di¬ 
mension bereite! Eric Hegmann/al 


Texter/Zeichner: Cadelo 
Verlag: Schreiber & Leser 
Preis: 29,80 Mark 

POWER- WERTUNG: 
empfehlenswert 
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Neuromancer 

Der Erstling des Cyberpunk-Prophe 
len Glbson liegt nun in einer spannen¬ 
den Comic Version vor Der 24|ährige 
Case ist einer der berühmtesten Inter 
face-Cowboys Das heißt, er war es, 
denn dummerweise stahl er das Pro¬ 
gramm seines Arbeitgebers und wurde 
daraufhin zur Strafe seiner Fähigkeit, 
in den Cyberspace einzudringen, be¬ 
raubt. Damit geht's los: ein spannender 
Science-fiction über die Innenleben der 
PCs. Eric Hegmam/al 


Texter: William Gibson/ 
Tom de Heaven 
Zeichner: Bruce Jensen 
Verlag: alpha 
Preis: 14,80 Mark 
POWER-WERTUNG: 
empfehlenswert 



Ray Banana: Die 
Memoiren der 
Thelma Ritter 

Thelma Ritter ist eigentlich die Haus 
halterin von Ray Banana, jenem moder 
nen Kulthelden, der schon in anderen 
Büchern tür Verwirrung und Unterha! 
tung gesorgt hat Doch wissen wir, daß 
Helden dann und wann Erholung brau¬ 
chen. und so überläßt diesmal Banana 
die Bühne ganz und gar Thelma Ritter. 

Die skurrile Thelma war nicht immer 
nur Putze Als sie noch nicht rauchte wie 
ein Schlot und soft wie ein Loch, arbeite 
te sie bei den Linnells Die Linnells wa¬ 
ren eine Familie mit Luxusvilla, Swim¬ 
mingpool. extravaganten Autos und ei 
ner verwöhnten Tochter namens Laura. 
Gelangweilt von der Monotonität des 
Seins versucht sich Laura als Lebensret¬ 
terin. Ein junget Mann ohne Gedächt¬ 
nis. ohne Namen und ohne Vergangen¬ 
heit laucht aus dem Nichts aut Laura 
nennt ihn Max und verliebt sich in ihn. 
Schon nach kurzer Zeit gehört Max bei¬ 
nahe zur Familie — bis ein Mord ge¬ 
schieht und der Unbekannte verschwin¬ 
det 

Was Polizei und Privatdetektive nicht 
schäften. Thelma Ritter bekommt es 
hin: Sie findet Max und versucht, seine 
Unschuld zu beweisen. Liebe macht 
blind. Laura wird im Taumel der Gefühle 
nicht gerade intelligenter und erpreßt 
Thelma. erfährt den Ort des Angebete 
ten und brennt mit Max durch. Aus der 
romantischen Flucht wird eine gnaden¬ 
lose Verfolgungsjagd. Und je mehr sich 
Max an seine Vergangenheit erinnert, 
desto unheimlicher wird er... 

Oer Zeichner Ben Thenoid gehört zu 
der Gruppe der New-Wave-Künstler. die 
Anfang der 80er Jahre die klassische 
Stilrichtung "ligne claire" neu entdeckt 
haben, Mit dem Helden Ray Banana 
schuf er den "Tim lür Erwachsene", der 
von einem Schlamassel ins nächste ge¬ 
rät Drei Bände liegen vor. doch damit 
wurde der Grundstein für einen Kult- 
Comic gelegt. Eric Hegmann/al 


Texter: Nedjar 
Zeichner: Benoit 
Verlag: Carlsen Comic Art 
Preis: 22,80 Mark 

POWER-WERTUNG: 

hervorragend 



Der Mann aus Java 

ln der Zeit des britischen Empire hört 
man die Theorie, der Mensch könne 
vom Alfen absiammen, gar nicht gerne. 
Und wenn man dann von der Um fliegt, 
sich in ein leichtes Mädchen verliebt, 
die eigene Entführung vertauscht und 
das Lösegeld der Eltern an eine Verrate 
rin verliert - dann bleibt einem künfti¬ 
gen Gentleman wie Dr Lrvmgstone nur 
noch die See Der Eröttnungsband läßt 
auf weitere grandiose Folgen hotten 
Eric Hegmann/al 


Texler/Zeichner: Gabrion 
Verlag: Ehapa Comic Collection 
Preis: 14,80 Mark 

POWER-WERTUNG: 

hervorragend 



Die Damen um 
Henri Cox 

Die Zeit: die dekadenten 30'er, Der 
Ort: Europa. Asien. Afrika Der lebens¬ 
frohe Henri Cox liebt exotische Länder 
und schöne Frauen Ott läßt sich das 
Angenehme mit dem Abenteuerlichen 
verbinden und das Ergebnis sind hinrei¬ 
ßende Geschichten über die Liebe, das 
Leben und den ganzen Rest. Der Leser 
erfahrt Ungeahntes über eine Mätresse 
Adoll Hitlers und Spannendes über den 
Kokain-Schmuggel in China. 

Eric Hegmann/al 

Texter: Fromental 
Zeichner: Loustal 
Verlag: Carlsen Lux 
Preis: 24,80 Mark 

POWER-WERTUNG: 

hervorragend 
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Eine beeindruckende 
VGA-Illustration, 
die in unserem Test 
(POWER PLAY/91 ) 
leider keinen 
Platz mehr fand. 

Den Rest der 
Geschichte könnt 
Ihr in "Space Quest IV" 
nachspielen. ► 








WWMmmm 

WmmMmk 


"Autsch, war das eine 
rauhe Landung!" Ein 
Battletech-Steuermann 
verläßt nach einem 
kleinen Ausrutscher 
die Reste seiner Kampf¬ 
maschine. Wir testeten das 
Strategie- und Rallenspiel¬ 
gemisch "Battletech 
H"(MS-DOS) bereits 
vor zwei Ausgaben. ► 


◄ Noch einmal VGA 
Br Electronic Arts' 

"Castles" lockte schon 
Monate vor der offiziellen 
Auslieferung der Burgherren¬ 
simulation mit brillanten Grafiken. 


fli 


1 


♦ 


148 


7/91 














POWER PLAY 

GALERIE 










r 


Sw 




■ 


r-/ 


:'.w 


◄ In einer Zeit, in der 
es noch keine Park¬ 
platzprobleme gab: Die 
"Rikscha" ließ man in 
"Heart of China" 
einfach mitten auf der 
Straße stehen. Eine 
Szene, die die Grafik¬ 
fähigkeiten einer aus¬ 
genützten VGA-Karte 
sehr schön demonstriert. 


4 Einer der Gründe, wieso 
Hunderttausende von 
Computerspielern Ihren 
C64 noch heute lieben: 

Dieser "Shadow Dancer”-lntro- 
Screen würde auch auf einem 
Amiga nicht deplaziert wirken. 
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